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I GIOCHI DI QUESTO UDLUH1E: 


cnnzom RTTORno rl fuoco 


L a vita del videogiocatore di ruolo, soprattutto 
quando si entra in azione nei dungeon, richiede 
una presenza di spirito e una prontezza di riflessi 
non comuni. In ballo c'è solo un'identità virtuale, ma 
è la nostra identità virtuale, e va difesa con le unghie 
e con i denti, tra mille insidie e pericoli. Poi, però, 
si raggiunge finalmente una taverna, o arriva il mo¬ 
mento di riunirsi attorno al fuoco ai confini del bo¬ 
sco misterioso che ci accoglierà l'indomani. La ten¬ 
sione si allenta, e qualcuno comincia a raccontare. 
Mettiamoci dunque comodi, perché il bardo sta 
per cantare le gesta degli eroi più leggendari che 
abbiano mai calcato le lande del gioco di ruolo 
computerizzato... i videogiocatori stessi. Anni e 
anni passati in combattimenti, cambiando compu¬ 



ter, sistemi di controllo, 
regole del gioco, com¬ 
pagni d'armi e avversari. 
E tutto per il puro piacere 
di scatenare l'immaginazio¬ 
ne e la fantasia, di mettere 
alla prova l'intuizione e l'abilità 
tattica, di risolvere un enigma 
che sembrava insolubile. Per 
poi, vinta l'ennesima ten¬ 
zone, rifocillarsi assieme agli altri 
avventurieri attorno al fuoco. E ri¬ 
cordare, ancora una volta, le incre¬ 
dibili peripezie vissute nell'universo 
sempre nuovo dei giochi di ruolo... ■ 
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Una vita da 

avventuriero 


Nati a metà degli anni Settanta come passatempi 

I da affrontare con fogli, matite, gomme da 

cancellare e tanta immaginazione, i giochi di ruolo 
entrano presto nella dimensione virtuale, dando 
ai videogame una profondità inedita, e spingendo 
’ all'avventura milioni di insospettabili paladini... 
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L /avventura dei giochi di ruolo non ebbe inizio 
sullo schermo, ma su carta. Nella loro incarna¬ 
zione originale non digitale i GdR (questo l'acronimo 
usato dagli appassionati) vivono infatti soprattutto 
della fantasia dei partecipanti, abilmente alimentata 
dalla persona insignita del ruolo di dungeon master. 
Costui ha l'onore, e l'onere, di fare da arbitro e da 
narratore, creando un mondo attorno ai giocatori con 
parole, mappe e una buona dose di improvvisazione. 
E creare un mondo non basta: il master deve saperlo 
popolare di personaggi, e soprattutto di eventi. 

Agli albori dei GdR cartacei la maggior parte 
dell'azione consisteva nell'esplorazione di immen¬ 
si labirinti sotterranei (i dungeon, appunto), gene¬ 
ralmente brulicanti di creature mostruose. Più si 
scendeva in profondità, più le creature da affrontare 
diventavano forti (e le ricompense ottenute scon¬ 
figgendoli adeguate all'impresa). Pur lasciando uno 
spazio enorme alla fantasia, il gioco di ruolo da tavolo 
dovette subito misurarsi con un problema assai osti¬ 
co: ogni avventura metteva duramente alla prova le 
capacità di calcolo dei partecipanti. I fogli quadrettati 
traboccavano di numeri che descrivevano minuzio¬ 
samente le caratteristiche degli eroi, le abilità dei 
nemici, l'esperienza accumulata (indicata in punti) e 
perfino il peso dell'equipaggiamento dei personaggi. 
Fu abbastanza naturale, insomma, pensare di gestire 
questa enorme mole di dati sfruttando i primi, in¬ 
gombranti calcolatori elettronici, tanto più che assai 
frequentemente i GdR erano praticati nei campus 
universitari statunitensi, dove gli studenti più dotati e 
brillanti potevano accedere ai grandi elaboratori degli 
istituti. Si era in un periodo in cui l'idea di avere sulla 


I n un gioco gestito da un processore alla trama 
si sostituiva il brivido dell'incertezza (il compu¬ 
ter non era "compassionevole" come un master 
quando si trattava di gestire un incontro) ma, in 
compenso, le macchine si preoccupavano di ma¬ 
cinare numeri e statistiche, permettendo ai gioca¬ 
tori di concentrarsi su emozioni e avventure. Una 
quantità innumerevole di studenti perse centinaia 
di migliaia di ore di studio in questi primi labirinti 
virtuali, suscitando ire e veti tra i responsabili delle 
università, e provando così che l'esperimento era 
stato un clamoroso successo. ■ 



■ 



Rogue, un vero capostipite, pullulava 
di labirinti di "X" in cui coraggiose "Y" 
affrontavano feroci "Z". Ovviamente, a ogni 
lettera corrispondeva un elemento del gioco... 
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Oubilette per Commodore 64 dimostra 
come, all'epoca, la fantasia fosse 
indubbiamente al potere 



CRRTH. PEnriR 

e ordì dr u e mi 


I niziò tutto nel 1974. Gary Gygax e Dave Arneson 
(entrambi recentemente scomparsi) crearono il 
primo vero gioco di ruolo cartaceo, "Dungeons & 
Dragons", pubblicato da Tactical Studies Rules, ov¬ 
vero TSR. In "D&D", come viene comunemente ab¬ 
breviato, i giocatori affrontano un'avventura control¬ 
lando ciascuno un singolo personaggio e decidendo 
ogni sua azione, mentre il dungeon master opera 
come narratore e come arbitro durante i combatti¬ 
menti e i tiri di dado, che regolano la componente 
aleatoria di ogni sessione. Si gioca con un pugno 
di miniature, tanti dadi a forma di solidi platonici 
(a 4,6,8,12 e 20 facce) e abbondanti dosi di carta, 
penne e matite. L'unico limite a ogni avventura è 
la fantasia dei partecipanti, ed è anche per questo 
che riprodurre lo spirito di "D&D" nel mondo dei 
videogiochi ha sempre rappresentato una sfida im¬ 
pegnativa. Nelle sue innumerevoli evoluzioni gode 
tuttora di grande popolarità, e sulla sua scia sono 
nati tanti altri giochi di ruolo cartacei, anche basati 
su ambientazioni non fantasy. ■ 
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G-Give <Xfer> 


scrivania di casa una macchina infarcita di chip era 
quasi fantascientifica, ma questo non scoraggiò i pri¬ 
mi pionieristici tentativi, e a poco a poco il computer 
fu in grado di garantire ben più di un semplice aiuto 
nell'elaborazione delle cifre. Conversioni amatoriali 
dei più comuni regolamenti da tavolo, realizzate sen¬ 
za pagamento dei diritti, fecero la loro comparsa sugli 
schermi monocromatici dei calcolatori, dove grappoli 
di simboli alfanumerici di sapore quasi cabalistico 
rappresentavano eroi, mostri, caverne e tesori. Il cal¬ 
colatore assurgeva al ruolo di dungeon master: privo 
deirimmaginazione di un essere umano, ma molto 
più rapido, comodo, imparziale. Era nato il videogio¬ 
co di ruolo su computer. 


DHL CRmPUS R CRSR 
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V erso la fine degli anni Settanta, grazie ai progressi 
rapidi e prodigiosi della tecnologia, era possibile 
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In Gateway to Apshai si esploravano segrete, si 
combattevano mostri e si raccoglievano tesori, 
ma il gioco era incentrato sull'azione 
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TURflI □ TEP1P0 RERLE? 



La geografìa di Britannia definita in Ultima IVè ancora oggi 
quella su cui si basano i titoli della serie 


disporre nelle proprie case di console pensate esclusi¬ 
vamente per il gioco come I Atari Video Computer Sy¬ 
stem, il Mattel Intellivision e il CBS ColecoVision. Chi le 
utilizzava era abituato a vedere cose che si muovevano 
freneticamente sullo schermo, impegnate o meno che 
fossero in combattimenti. Nello stesso tempo, però, 
questa prima generazione di videogiocatori d'azione 
sognava le avventure "di ruolo" tanto di moda in quel 
periodo. Ladattamento videoludico ufficiale di "Dun- 


C hiunque abbia provato un gioco di ruolo carta¬ 
ceo sa che i combattimenti avvengono a turnr. 
ogni giocatore sceglie come sfruttare la mossa a 
sua disposizione, a cui seguono poi, una per volta, 
quelle degli altri “attori" della scena, come in una 
partita a carte o nel gioco degli scacchi. Spesso, 
nella trasposizione videoludica, i giochi di ruolo as¬ 
sumono invece la dinamica in tempo reale propria 
dei giochi d'azione, senza stacchi e alternanze. Il 
primissimo videogame ufficiale di "Dungeons & 
Dragons", per Mattel Intellivision, faceva proprio 
questo: prendeva le regole del gioco cartaceo a 
turni e le reinventava, con molte licenze, al l'interno 
di una struttura in tempo reale, pur cercando di con¬ 
servare atmosfera e bestiario propri della serie. ■ 



Ultima IVtu una vera pietra miliare 
nella storia dei GdR classici 



geons & Dragons" primo e più popolare gioco di ruolo 
da tavolo, fu così paradossalmen¬ 
te un gioco totalmente dinamico, 
privo cioè della classica interazio¬ 
ne a turni tipica del genere. 

Nel frattempo, però, c'era chi 
si sforzava di portare sui monitor 
casalinghi tutta la complessità dei 
GdR già convertiti con successo 
sui grandi elaboratori delle univer- 
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In tanti cercavano di eguagliare 
il successo dei giochi di Lord 
British. SSI ci provò con Phantasie 


IL P1ITICD B4 


A guidare la nuova era furono computer leg¬ 
gendari come il VIC-20, l'Apple II (per i più 
esigenti) e, soprattutto, il Commodore 64, la cui 
schermata d'avvio illuminò di luce azzurrina le 
notti di tanti appassionati. Con essi anche i GdR 
classici entrarono come fiumi in piena nelle case 
dei fan, con mondi sempre più dettagliati e siste¬ 
mi di gioco sempre più sofisticati. ■ 



sità. I primi home computer (letteralmente "computer 
da casa"), con i loro schermi monocromatici e i loro 
linguaggi misteriosi, si stavano affacciando alla ribalta. 
Erano però costosissimi, e almeno inizialmente desti¬ 
nati a un pubblico con seri interessi intellettuali per il 
mondo dell'Informatica. Fu necessario attendere una 
generazione di apparecchi dal prezzo più abbordabile, 
di utilizzo più semplice e con una grafica più invitante 
per sdoganare definitivamente il computer come mac¬ 
china da gioco. 

È interessante notare come il limite più grande dei 
giochi di ruolo fantasy, tanto cartacei quanto digitali, 
fosse la mancanza di trame di reale spessore. Sarebbe 
certamente ingiusto generalizzare, dal momento che 
la fantasia di autori professionisti e master dilettanti 
aveva pur sempre partorito alcune ottime saghe. Su 
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Pubblicato da SSI, Demon's Winter 
appartiene al periodo in cui si cercava 
di coniugare la giocabilità di Ultima 
con le atmosfere di "AD&D" 
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Grazie alle potenzialità dell'Amiga, Dungeon Master 
portò a un nuovo livello l'esperienza dell'esplorazione 
di un grande dungeon con vista in prima persona 


computer, però, la carenza di titoli con lo spessore 
e la solidità di una buona opera letteraria era parti¬ 
colarmente sentita, soprattutto se si considera che 
altri generi videoludici, come le avventure testuali o 
le nascenti avventure grafiche, avevano fatto grandi 
passi avanti in tal senso. Nella fase pionieristica dei 
videogiochi di ruolo, inevitabilmente, la maggior parte 
degli sforzi si era concentrata sulla matematica piut¬ 
tosto che sulla letteratura. Non appena fu chiaro però 
che anche gli home computer con prestazioni inferiori 
erano in grado di gestire con semplicità le funzioni 
matematiche più intricate, l'attenzione dedicata alla 
grande narrazione su supporto digitale aumentò in 
modo esponenziale. E senza ricorrere, come sareb¬ 
be successo innumerevoli volte in seguito, alla pura 
trasposizione di scenari presi di peso dal "Dungeons 
& Dragons" cartaceo. 


E 


0 



NAML 

RLSTAL 

TARRAN 

Diane 

WILLIAM D'OR 


E 


0 


AC HP 

2 30 
2 30 
9 20 
5 2 G 


B N>C>C>CCCCCCCCO®>CCC>C>C>CCCCCCCCCCCCCC< fi 
ÓWCLCOMC TO POOL OF RADIANCE, THC FIRST® 
AADVANCLD DUNGLORS & DRAQONS COMPUTAR (ì 
0 ADVCNTURC OAM£* IT'S QOT TH£ RULCS, (\ 
(i AMD tXClTOfcNT OF THC RCAL TRINO* () 

() 


CCCCCCCCCOC^COC'C^C'C 


0 


I □ n m E □ E E I □ n E R 

LORD BRITISH 


O gni genere ha il suo uomo simbolo. Se per 
gli strategici è Sid Meier, gli sparatutto in 
prima persona John Carmack, e i platform game 
Shigeru Miyamoto, per i videogiochi di ruolo non 
si può prescindere dalla figura di Lord British. 
L'altisonante titolo è in realtà il nom de piume di 
Richard Garriott, inglese di nascita ma texano di 
adozione. Appassionato di GdR da tavolo, Garri¬ 
ott fu tra i primi a intuire la potenzialità dei nuo¬ 
vi computer, e produsse una serie di conversioni 
non ufficiali dei passatempi dell'epoca quando 
non era ancora ventenne. Il suo più importante 
contributo alla storia del genere, però, è venuto 
probabilmente con Ultima IV, titolo grazie al qua¬ 
le dimostrò come anche con i "freddi" computer 
si potessero narrare vicende coinvolgenti e pro¬ 
fonde quanto un romanzo. Più tardi, con Ultima 
Online, Garriott avrebbe definitivamente porta¬ 
to in auge un altro genere oggi popolarissimo: 
quello dei MMORPG, acronimo di "Massively 
Multiplayer Online Role-Playing Game": video¬ 
giochi di ruolo praticati online da molte persone 
contemporaneamente, tutte coesistenti nello 
stesso mondo virtuale, di cui World of Warcraft 
è l'esponente di maggior successo. ■ 



! 



Con Pool of Radiance SSI riuscì 
finalmente nell'impresa di raccogliere 
in pochi dischetti tutti i grandi manuali 
di "Advanced Dungeons & Dragons" 
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Savage Empire riunì 
efficacemente le leggende del 
Mondo Perduto con la mitologia 
di Ultima, ma non ottenne il 
successo sperato 





neri f ne woman you «ireamt ot; « Tierv tnbai 
shc'iuar'^ior of some time-lost land... Vou and 
youp friends reseuted ber troni thè giant 
Pteranodon and befriended her. 


I PEZZI OR nOUHflTR DEGLI Rnm DURflTR 


Q uesto processo evolutivo del genere ebbe una 
tappa fondamentale a metà degli anni Ottanta 
con la pubblicazione di Ultima IVda parte di Lord 
British, nome d'arte del game designer Richard Gar- 
riott. In un sol colpo Garriott dimostrò come i com¬ 
puter avessero tutte le carte in regola per proporre 
personaggi, mondi, trame e perfino questioni filo¬ 
sofiche in modo realmente efficace ed espressivo. 
Cosa ancora più importante, riuscì a farlo creando un 
prodotto realmente appassionante per il giocatore, 
che poteva immergersi in questa nuova profondità 
narrativa grazie a un sistema di gioco assolutamente 
coinvolgente. 









Eye ofthe 
Beholder II, 
l'ultimo 
grande 
titolo con la 
rotazione a 
90° del punto 
di vista, 
diede al 
regolamento 
di "AD&D" la 
giocabilità 
di Dungeon 
Master 
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Per un po' di tempo l'esempio di Garriott rimase 
però tutto sommato ineguagliato, anche se i titoli 
di buona fattura non mancavano. Un nuovo, grande 
successo nacque dalla collaborazione tra la software 
house SSI (che molti appassionati non solo di GdR, 
ma soprattutto di simulazioni strategiche belliche 
ricorderanno con emozione) eTSR, la creatrice di 
"Dungeons & DragonsV Nel 1988 SSI pubblicò infat¬ 
ti Pool of Radiance, basato su una delle più popolari 
e riuscite edizioni del gioco da tavolo, "Advanced 
Dungeons & Dragons" Chi era cresciuto tra matite 
appena temperate e blocchi di carta quadrettata ara¬ 
bescati da trucioli di gomma ne fu sbalordito: il padre 
di tutti i giochi di ruolo era finalmente approdato al 
completo su computer con classi, magie e mostri 
ufficiali, e i suoi voluminosi regolamenti erano stati 
integralmente compressi in forma digitale. Nono¬ 
stante Pool of Radiance fosse, sostanzialmente, una 
variazione sul tema dell'esplorazione di un immenso 
complesso di rovine popolato da mostri e tesori, i fan 
di "D&D" e non solo, ne furono estasiati. 



LH MIGLIORE RP 1 IGR OELL’RUUEnTURIERD 


I ntorno alla fine degli anni Ottanta, frattanto, aveva 
iniziato ad affermarsi il computer a 16 bit della Com¬ 
modore: lAmiga. Grazie al suo superiore comparto au¬ 
diovisivo divenne ben presto la macchina da gioco per 
antonomasia: almeno in Europa, e particolarmente in 


STRATEGIE 
simuLRTmns. me 


S SI è una società che ha dato un contributo 
fondamentale allo sviluppo su computer di 
giochi nati per il tavolo del soggiorno: pratica- 
mente da quando si diffuse l'idea di home com¬ 
puter iniziò a produrre per i monitor casalinghi 
war game e giochi di ruolo. Questron, Demon's 
Wintere Phantasie sono solo alcuni dei giochi 
che a tanti ricordano notti insonni e pomeriggi 
passati a non studiare. Oggi SSI non esiste più, 
ma due sue figure chiave - Joel Billings e Gary 
Grigsby - sono ancora attive nel settore, anche 
se si occupano soltanto di war game. ■ 
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Ultima Underworld, 
un classico inossidabile, 
può essere piacevolissimo 
anche per i giocatori di 
ruolo di nuova generazione 
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Gli ottimi Might&Magic IVe ^installati 
insieme davano origine a un gioco ancora 
più bello: World ofXeen 


LE TERRE OSCURE 


O gni tanto un gioco eccellente o dalle grandi 
potenzialità non ottiene il successo sperato 
per motivi difficilmente comprensibili. Nel mondo 
dei GdR classici vi sono però pochi casi parago¬ 
nabili a quello di Darklands di Microprose, del 
1992. Il titolo ricostruiva su PC una Germania 
medievale gotica e cupa, in cui il potere delle 
reliquie dei santi conviveva con terrorizzanti crea¬ 
ture demoniache. Darklands aveva tutto ciò che 
poteva farne un successo: un sistema di combat¬ 
timento in tempo reale pausabile a piacimento 
(precursore di quello utilizzato in Baldur's Gate), 
la libertà dazione di Morrowinde un lavoro di 
ricerca storica senza precedenti. Inoltre, la grafi¬ 
ca era impreziosita da acquarelli digitalizzati che 
riproducevano sullo schermo in modo eccellente 
l'atmosfera dell'epoca, e il manuale si leggeva 
come un testo di folklore medievale. Ma Dark¬ 
lands, purtroppo, non vendette, e i previsti titoli 
successivi (che avrebbero dovuto spostare l'azio¬ 
ne in altre aree dell'Europa e del Vicino Oriente) 
non videro mai la luce. ■ 



[.'ambientazione Dark Sun per "AD&D" 
era cupa e piuttosto originale, ma la 
conversione di SSI fu appena decente 



Italia. Negli Stati Uniti, invece, le preferenze si stavano 
già orientando verso lo standard IBM PC, sigla che in¬ 
dicava una serie di componenti più o meno compatibili 
tra loro, assemblati in vari modi e tenuti insieme, a vol¬ 
te precariamente, da un sistema operativo comune. 

Insieme all'Amiga arrivarono molti videogiochi di 
ruolo interessanti. Tra questi, Dungeon Master, che 
sebbene nato sul concorrente Atari ST spopolò in Italia 
nella superiore versione per il computer Commodore. 
Il giocatore era di nuovo chiamato a esplorare insalubri 
sotterranei, ma era cambiato il punto di vista, ora in pri¬ 
ma persona; e l'azione, senza che venisse impoverita la 
complessità tattica della dinamica a turni, era in tempo 
reale. Fondamentale fu anche l'introduzione del mouse 
come interfaccia di controllo: a video, un puntatore a 
forma di mano consentiva di interagire con la realtà 
del dungeon. La vista in soggettiva non era una novità 
assoluta, dal momento che era già stata sperimentata 
tanto in Ultima /V/ (nelle aree sotterranee) quanto in 
Might & Magic. La potenza dell'Amiga e la riuscita si- 
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nergia tra i vari elementi garantivano tuttavia ai giocatori 
di Dungeon Master un senso di presenza sulla scena 
mai sperimentato fino ad allora. Da quel momento ini¬ 
ziò a farsi strada l'idea che gli eroi dei GdR avrebbero 
potuto vedere attraverso i propri occhi virtuali i mondi 
fantastici che popolavano con un realismo prima asso¬ 
lutamente impensabile. 

Leterna lotta tra sistemi di gioco concorrenti decretò 
però un vincitore che non fu, con buona pace dei suoi 
tanti fan, il computer di casa Commodore: per giocare 
al nuovo, attesissimo Ultima VII era infatti necessario 
possedere un PC. Ma è indubbio che all'inizio degli anni 
Novanta il sole splendeva alto e luminoso sul mondo 
dei GdR. SSI aveva infatti inaugurato una nuova saga, 
che univa la giocabilità in prima persona di Dungeon 
Master alla ricchezza del regolamento di "Advanced 
Dungeons & Dragons'.' Il risultato, Eye ofthe Beholder, 
fu un capolavoro di azione e di esplorazione di grandi 
mappe di sotterranei, tracciate dai giocatori sui fogli di 
carta quadrettata comunque sempre a portata di mano 
anche in piena epoca virtuale. 


HHÌIGR US. PC 


S e per il videogiocatore di casa nostra l'iter 
quasi obbligato, lasciando i computer a 
8 bit per quelli a 16 bit, era da Commodore 64 
ad Amiga, negli USA si procedeva su binari dif¬ 
ferenti, e dall'Apple II si era passati al PC. Con 
l'inizio degli anni Novanta chi era interessato ai 
GdR iniziò a notare come i titoli più interessanti 
fossero divisi in due categorie: quelli convertiti 
da PC verso altri sistemi e quelli che da PC non 
venivano convertiti affatto. I giochi da avere a 
tutti i costi erano quelli delle saghe di sempre, 
ma gli "amighisti" dovevano accontentarsi, per 
esempio, di un Ultima VI pubblicato in ritardo 
e minato dalla lentezza dovuta a un hardware 
ormai poco potente se confrontato con le possi¬ 
bilità offerte dai PC. ■ 



unR nuDUR mnEfismnE 


T anto Dungeon Master quanto Eye of thè Behol¬ 
der, tuttavia, per quanto ritmati da accadimenti in 
tempo reale, basavano la loro dinamica su "scacchiere 
invisibili" che suddividevano le mappe in unità minime 



I due titoli di 
Ravenloft, basati 
suN'ambientazione 
horror-gotica di 
"AD&D", avevano 
diversi elementi 
interessanti, ma 
non conquistarono 
il pubblico 
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La serie V/izardry non ha mai spopolato in Europa, 




ma negli USA resta tra i classici del genere. 
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Il settimo episodio è considerato tra i più riusciti 
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nUOUl GEDERI 


N el 1996 Blizzard pubblicava Diablo, che ri¬ 
prendeva le caratteristiche classiche dei 
GdR (personaggi dotati di poteri, grandi aree zep¬ 
pe di mostri e tesori), ma in un contesto di azione 
pura. Mentre SSI sperperava "Advanced Dun- 
geons & Dragons" sfornando una serie di titoli 
scialbi, un numero sempre maggiore di giocatori 
rispondeva al richiamo dell'Oriente grazie alle 
epiche saghe di videogiochi di ruolo giapponesi 
delle case SquareSoft [Final Fantasmi, Enix (Dra- 
gon Questi e Falcom ( Ys). ■ 


quadrate. Né gli eroi né i mostri si muovevano fluida¬ 
mente, passo dopo passo, quanto piuttosto casella 
dopo casella, con brusche rotazioni di 90° a ogni go¬ 
mito del dungeon. 

Fu nuovamente il team di Richard Garriott a far 
compiere un balzo in avanti al genere con la pubbli¬ 
cazione, nel 1992, di Ultima Underworld, un gioco in 
prima persona con rotazione fluida e in tempo reale 
degli ambienti: un'innovazione che superava in modo 
brillante un limite non soltanto dei giochi di ruolo, ma 
di tutti i videogame in genere. Appena l'anno succes¬ 
sivo, con l'utilizzo di una tecnologia simile, sarebbe 
nato Doom, il capostipite dei moderni sparatutto in 
prima persona, e per gran parte delle case produttri¬ 
ci l'unica preoccupazione divenne quella di rifare 
Doom , perché i giocatori da un momento all'altro 
non parevano chiedere altro che nuovi sparatutto in 
soggettiva. Tutto questo mentre per i GdR tradizio¬ 
nali, anche a causa di una marcata crisi di idee di SSI, 
fino ad allora leader del settore, stava per iniziare un 
lungo periodo di difficoltà durato fin quasi alla fine 
degli anni Novanta. 

I diritti di sfruttamento del sempre popolarissimo 
''Advanced Dungeons & Dragons" erano frattanto 
passati in mano alla società Interplay, che dopo al¬ 
cune scelte palesemente infelici ebbe l'ispirazione di 
affidarsi a un altro team di sviluppo, BioWare, per la 
realizzazione di una nuova, grande epopea fantasy. 
Il videogame, uscito nel 1998, si intitolava Baldur's 
Gate, e diede origine sia al rilancio del genere sia a 
una nuova generazione di giochi fantasy. Al centro di 
tutto era un sistema inedito di gestione del gruppo, 
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che si muoveva con visuale dall'alto in tempo reale 
attraverso splendidi paesaggi (l'ambientazione era 
quella ufficiale di "AD&D" i Forgotten Realms). In ogni 
momento, però, e soprattutto durante i combattimen¬ 
ti, il giocatore poteva mettere in pausa e prendere 
con calma tutte le decisioni del caso su tattiche, armi, 
oggetti magici e incantesimi. 

Al di là di Baldur's Gate fu subito chiaro che Infinity, 
il motore del gioco, poteva essere usato come base 
per un'intera stirpe di successori. Tra questi, oltre a 
Baldur's Gate II, va menzionato perlomeno Icewind 
Date (2000), la cui classica impostazione in stile "gran¬ 
di esplorazioni a caccia di mostri" era impreziosita da 
un'ambientazione affascinante e da una trama insoli¬ 
tamente ben pensata. 


IL RUOLO OELLR RETE 


P1USICR TRR I GHIACCI 


C on l'arrivo del supporto CD-ROM, i creatori di 
giochi ebbero la possibilità di inserire colon¬ 
ne sonore ottenute non più tramite suoni di sin¬ 
tesi, ma realizzate, budget permettendo, anche 
con intere orchestre sinfoniche. La musica veniva 
poi opportunamente digitalizzata sotto forma di 
tracce audio. La serie di Icewind Date, nata da 
una costola di Baldur's Gate, seppe distinguersi 
anche per una delle più memorabili colonne so¬ 
nore mai realizzate per un videogioco di ruolo, 
contribuendo in maniera cruciale alla creazione 
dell'atmosfera giusta, e insegnando molto ai 
compositori videoludici a venire. ■ 


I ntanto si era ormai entrati da tempo nell'era di Inter¬ 
net. I gruppi di appassionati delle nicchie videoludiche 
più disparate avevano un nuovo modo per entrare in 
contatto tra loro e condividere le proprie passioni, e 
Infinity permetteva di partecipare in multigiocatore alle 
sue grandi saghe connettendosi in Rete. Ma non solo: 
molti sviluppatori e anche i giocatori più competenti e 



Baldur's Gate II 
rappresenta il 
vertice dei giochi 
basati su "AD&D", 
con una trama 
immensa e una 
giocabilità ancora 
ineguagliata 
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Neverwinter Nights, insieme a Morrowind, 
inaugurò una nuova era in cui il giocatore 
poteva manipolare il gioco a suo piacimento, 
e creare per esso nuovi contenuti 


DURLCOSR DI OTULTIUERSO 


L e ambientazioni dei giochi di ruolo sono 
molto più varie di quanto spesso si pensi. 
Come accade per tante forme espressive, da un 
certo numero di temi particolarmente graditi al 
grande pubblico nascono numerose variazioni, 
più o meno eccentriche, che in qualche caso 
possono diventare veri cult per gli appassionati. 
Nell'ambito dei giochi di ruolo la regina delle am¬ 
bientazioni, per così dire, d'essai è sicuramente 
Planescape, creata da Zeb Cook, uno dei desi¬ 
gner pionieri del "Dungeons & Dragons" carta¬ 
ceo. Planescape è un multiverso che si compone 
di svariati piani dimensionali: la sua cosmologia, 
studiata in ogni minimo dettaglio, è ispirata dal¬ 
la filosofia di Empedocle, e si sviluppa con una 
quantità di riferimenti culturali sorprendenti, 
dai luoghi immaginari di Borges fino a "Le città 
invisibili" di Italo Calvino. Al centro di tutto vi 
è l'idea che credere in qualcosa sia sufficiente 
per forgiare l'esistenza di dimensioni "esterne", 
abitate da creature il cui potere è proporzionale 
alla forza della fede che le genera. Se l'idea vi 
sembra interessante, ci sono buone probabilità 
che Planescape: Torment, descritto nella sezione 
"Evergreen", diventi rapidamente uno dei vostri 
giochi di ruolo preferiti... ■ 




intraprendenti si erano resi conto che il motore poteva 
essere utilizzato come linguaggio di base per realizzare 
modifiche, aggiunte e nuove avventure per le saghe di 
Interplay/BioWare. Il risultato fu una comunità attiva an¬ 
cora oggi, alle prese con titoli potenzialmente sempre¬ 
verdi, in quanto espandibili e aggiornabili all'infinito. 

Lo spettacolo, intanto, doveva continuare, e BioWare 
si mise al lavoro su Neverwinter Nights (2002), che in¬ 
trodusse i giocatori di ruolo a una nuova generazione di 
grafica 3D, sia pure al prezzo di alcune scelte discutibili 
(per esempio, il giocatore non poteva più gestire un 
gruppo, ma solo un personaggio con un assistente). La 
trama del gioco non sembrava troppo appassionante, 
ma Neverwinter Nights riscosse comunque un succes¬ 
so fenomenale, perché anche in questo caso il motore 
di gioco, Aurora, consentiva agli utenti la realizzazione 
di nuove avventure in modo relativamente semplice. 
Un'intera generazione di creativi in erba diede conti¬ 
nuamente linfa al titolo con una biblioteca di moduli 
d'espansione senza precedenti, che in molti casi evi¬ 
denziavano talenti narrativi certamente non inferiori a 
quelli degli sceneggiatori del gioco originale. 


L’ERR DI BETHESDR 


P arallelamente riemergeva dagli anni Novanta la sa¬ 
ga di The Elder Scrolls , creazione di una piccola 
casa di sviluppo del Maryland, Bethesda Softworks. 
Partita decisamente in sordina con The Arena (1994), 
già con il seguito Daggerfall (1996) la serie lasciava 
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capire le priorità dei suoi creatori nel game design: 
Daggerfall era un gioco titanico e senza compromessi, 
che consentiva la libera esplorazione in prima persona 
di interni ed esterni di un mondo enorme, più grande 
dell'intera Inghilterra. 

Nel 2002, lo stesso anno di Neverwinter Nights, 
usciva il terzo episodio di The Elder Scrolls, Morrowind, 
che mostrava come Bethesda avesse messo a frutto 
tutta la propria esperienza. Morrowind era ambientato 
in un mondo molto più piccolo di quello di Daggerfall, 
ma caratterizzato - nelle architetture, nei paesaggi, 
negli abitanti - in ogni minimo particolare. La trama 
principale si diramava in infinite avventure secondarie, 
e il giocatore aveva la possibilità di creare un'identità 
assolutamente unica, tanto in termini di razza e abi¬ 
lità quanto di comportamento morale. In più anche 
Morrowind disponeva, nella sua versione per PC, di 
un editor che consentiva tanto di modificare i conte¬ 
nuti già esistenti quanto di crearne di completamente 
nuovi: dalla spada laser di un Cavaliere Jedi fino a interi 
continenti. Il successo fu uguale e complementare a 
quello di Neverwinter Nights, e i due titoli divennero il 
punto di riferimento per chiunque volesse lasciare la 
sua impronta creativa nel mondo dell'intrattenimento 
elettronico. 

Ci si avvicina così ai videogiochi di ruolo odierni, di 
cui si parla diffusamente a partire da pagina 32. Il per¬ 
corso dell'antica arte di creare mondi, razze e avventure 
per sé e per gli altri su grandi fogli di carta quadrettata 
continua... ■ 


E IL NR5TER CHI LO FR? 


N ella storia dei videogame gli editor, ovvero 
i programmi che permettono agli utenti di 
modificare i contenuti di un gioco, o di crearne di 
nuovi, non ssono mai mancati. Tuttavia, in pochi 
generi hanno avuto successo come nei giochi di 
ruolo. La spiegazione è abbastanza semplice, e 
va ricondotta al più volte citato ruolo dei dungeon 
master, maggiormente votati alla creazione e alla 
gestione di avventure che non alla loro risolu¬ 
zione. La passione creatrice che i master hanno 
continuamente profuso nei giochi da tavolo è 
Stata quindi largamente utilizzata anche per i 
giochi virtuali. I contenuti così creati dagli utenti 
riscuotono generalmente grande successo quan¬ 
do vengono condivisi in Rete: tanti appassionati 
Sono incuriositi da queste opere amatoriali, 
che spesso spingono i sistemi di regole offerti 
dall'editor in direzioni bizzarre e affascinanti, su 
strade che difficilmente uno sviluppatore ufficiale 
oserebbe percorrere. ■ 
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Con Morrowind Bethesda creò un mondo 
più piccolo di Daggerfall, ma altrettanto 
"aperto" e molto più ricco e profondo 
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RDURIICED DUIlGEOnS 
B DRRGDflS 


Produttore: Intellivision 

Sviluppatore: APh 
Anno: 1982 

Piattaforma originale: Mattel Intellivision 


I GdR passano ufficialmente dalla 
carta al mondo virtuale... 

.. .e per "ufficialmente" si intende con licenza ufficiale della TSR r 
società che, di fatto, formalizza i giochi di ruolo da tavolo come 
noi li conosciamo. Questa prima versione virtuale non deluse 
nessuno: gli amanti del gioco originale, che ebbero la lieta sor¬ 
presa di una trasposizione tutto sommato fedele, e i videogioca¬ 
tori, che ritrovarono il ritmo dei migliori giochi da sala unito a una 
profondità tattica impensabile fino ad allora. L'oscurità abbando¬ 
nava le sale del dungeon mano a mano che l'avanzata dell'eroe 
le rischiarava, gettando luce su mostri, tesori, serpenti, demoni 
e, dopo tanti labirinti e peripezie, sui Draghi Gemelli, ciascuno 
custode della metà di una magica corona. Il sonoro, anticipando 
ciò che il buio ancora celava, era assolutamente d'impatto, e 
contribuì a fare del gioco un'esperienza indimenticabile. ■ 


UNA CARTUCCIA IMMENSA 


G li sviluppatori si sforzarono di mantenere numerosi det¬ 
tagli del gioco originale. Alcuni mostri erano addormen¬ 
tati e potevano essere aggirati furtivamente, gli avversari 
avevano statistiche e punti ferita diversi, e addirittura le 
frecce scagliate dal protagonista potevano ferirlo rimbal¬ 
zando sulle pareti. Queste e altre caratteristiche richiesero, 
per essere implementate, la più grande cartuccia per console 
mai prodotta: ben 6 K di memoria! ■ 



Il ragno non 
emetteva suoni, 
mentre i pipistrelli 
coprivano il brusio 
degli altri nemici 


1dungeon 


andavano scovati 


esplorando una 


grande mappa di 


superficie 
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DUriGEQn P1RSTER 


Produttore e sviluppatore: FTL 
Anno: 1987 

Piattaforma originale: Atari ST 



Esplorazione in prima persona 
e azione in tempo reale: 
niente fu più come prima 



TP . 99 


L'oscurità 
inghiottiva 
progressivamente 
le aree non 
illuminate 



C iò che all'epoca colpì i giocatori alle prese con Dungeon 
Master era il fatto che il computer non aspettava il pro¬ 
prio turno, come capitava storicamente nei giochi di ruolo. 
Ma era vero anche il contrario: tutto avveniva così in tempo 
reale, senza però che venisse sacrificato un briciolo della 
complessità di "bestiario e inventario" alla "Dungeons & 
Dragons". Il merito era soprattutto dovuto all'utilizzo del 
mouse, contrapposto ai comandi esclusivamente tramite 
tastiera tipici dei GdR precedenti. L'assegnazione dei punti 
esperienza era poi stata concepita in modo che si avesse 
l'impressione di progredire grazie alla diretta pratica sul 
campo, piuttosto che per la pura e semplice addizione di 
punti numerici. Mai prima d'allora si ebbe in modo così forte 
la senzazione "fisica" di ritrovarsi nei claustrofobici cunicoli 
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IL SUONO DELTERRORE 


L a versione per Amiga di Dungeon Master, rispetto a quel¬ 
la Atari ST, aggiungeva un elemento da brivido: un sonoro 
stereofonico "tridimensionale" che permetteva di valutare 
posizione e distanza dei nemici. E ce nera decisamente biso¬ 
gno, visto che il giocatore era ancorato alla visuale in prima 


di un dungeon. ■ 


persona... ■ 
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TEH1PLE DF HPSHHI 


Produttore: Epyx 

Sviluppatore: Automated Simulations 
Anno: 1979 

Piattaforma originale: TRS-80 


L'immaginazione al potere, 
con ogni media 

"Tempie ofApshai era un gioco di ruolo estremamente ap- 
I passionante, e riscosse un tale successo da scatenare un 
passaggio non proprio legale da utente a utente tramite dischet¬ 
ti copiati. Chi si impossessava del programma in questo modo, 
però, ignorava che l'originale sopperiva alla rude grafica a video 
con estese descrizioni contenute nel manuale: a ogni numero di 


stanza del dungeon corrispondeva un capitoletto. Essere guidati 
nel gioco da un "verboso" dungeon master era indubbiamente 
affascinante, e l'ingegnosa soluzione "multimediale" permet¬ 
teva di superare i limiti tecnologici dei computer dell'epoca. La 
diffusione del gioco fu tale che seguiti ed espansioni fioccarono: 
tra questi anche un prequel, Gateway toApshai, dal sistema di 
gioco più dinamico, per coloro che volevano scervellarsi un po' 
meno pur respirando l'epica atmosfera della saga. ■ 



RDGUE 


Produttore: Epyx 

Sviluppatore: Toy, Wichman, Arnold & Lane 
Anno: 1980 

Piattaforma originale: UNIX 


L'emozione di un'avventura sempre 
diversa 

M olti tra i primi videogame non nacquero con l'intento 
di un vero sfruttamento commerciale, ma come gioco¬ 
si esperimenti aH'interno delle università statunitensi, dove 
alunni e docenti scoprivano che i computer potevano essere 
impiegati per applicazioni ludiche insospettabili. Hogue venne 
sviluppato con un'idea ben precisa: il calcolatore doveva ge¬ 


nerare dungeon sempre nuovi, in modo che ogni partita fosse 
diversa dalla precedente. Poco importava che la "grafica" del 
gioco fosse realizzata coi soli caratteri ASCII base in dotazione 
alle tastiere: legioni di studenti universitari saltarono sessioni 
su sessioni per giocare a Hogue. E ancora oggi, nonostante gli 
incredibili progressi dei videogame, tanti appassionati giocano 
alle varie evoluzioni di Hogue temendo l'arrivo di una "Z" ma¬ 
iuscola, perché sanno che è... uno zombie! ■ 

Quella dei 
dungeon a 
generazione 
casuale fu 
decisamente 
un'idea geniale 



THE BRRD’S TRLE 


Produttore: Electronic Arts 

Sviluppatore: Interplay 
. Anno: 1985 

. Piattaforma originale: Apple II 


Canta che ti passa, avventuriero... 

U na delle saghe più emblematiche degli anni Ottanta, quel¬ 
la di The Bard's Tale, impressionò per la vastità dell'area 
di gioco ma soprattutto per un'ambientazione che si distaccava 
con originalità dai più triti luoghi comuni del genere, pur restan¬ 
do nell'alveo del fantasy. Tra le classi di avventuriero previste 
c'era per l'appunto quella del bardo, in grado di intonare canti 
dagli effetti magici su tutta l'eroica compagine. Il livello di dif¬ 


ficoltà non era sempre perfettamente calibrato, ma l'azzeccata 
ambientazione ripagava di ogni torto i giocatori. Dulcis in fundo, 
alcune versioni di The Bards Tale consentivano di importare il 
proprio personaggio dai GdR di altri produttori, opzione rivolu¬ 
zionaria e raramente sfruttata dagli sviluppatori. ■ 


By Hichael Cranford 



La taverna 
era uno 
dei luoghi 
chiave del 
gioco 
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Per sviluppare il gioco ci vollero due anni: 
un lasso di tempo oggi normale, ma allora 
assolutamente incredibile 


N emmeno i giapponesi, solitamente più propensi a 
consumare i popolarissimi GdR di casa loro, rimasero 
insensibili al fascino di Ultima IV, tanto che ne uscirono ver¬ 
sioni sia per console Nintendo Famicom a 8 bit che per altri 
sistemi di gioco. Vennero apportate svariate modifiche per 


renderlo stilisticamente 
più simile al genere Final 
Fantasy, ma si trattava più 
che altro di ritocchi este¬ 
tici, che non modificarono 
nella sostanza la struttura 
del gioco. ■ 


Produttore e sviluppatore: Origin Systems, Ine. 
Anno: 1985 

Piattaforma originale: Apple II 


volta alla ricerca dell'illuminazione. Voleva cioè diventare un 
Avatar, fulgido esempio per gli abitanti del regno di Britannia, 
fiaccati nello spirito da anni di pace e benessere. Per diventare 
un Avatar occorreva padroneggiare le Otto Virtù affrontando 
un'innumerevole serie di prove (di fatto, delle quest come nei 
comuni GdR, ma polarizzate verso l'una o l'altra Virtù) e infi¬ 
ne discendere nell'Abisso Stigio, alla ricerca del Codice della 
Saggezza Finale. La ricchezza simbolica della trama, ispirata 
anche dalle filosofie occidentali e orientali, caratterizzava un 
gioco di ruolo completo, versatile e dalle dinamiche classiche 
ma mai scontate. Con Ultima IV\ videogame, e i videogiocatori 
stessi, cambiarono radicalmente. ■ 


E fu il gioco di ruolo di formazione: 
la nostra 


L 1 impatto sui giocatori di Ultima IV, il capolavoro di Richard 
Garriott, fu assolutamente enorme: molti lo ricordano 
ancora con grande affetto, ed è probabilmente per questo 

che Garriott lo 
considera il suo 
episodio preferito 
della saga. Il pro¬ 
getto nacque, in 
primis, con l'am¬ 
bizione di portare 
i giocatori a cono¬ 
scersi meglio non 
soltanto come 
avventurieri ma 
anche come per¬ 
sone: proprietà, 
questa, tipica dei 
giochi migliori. 
Garriott aveva in¬ 
tuito che i primi tre Ultima non si discostavano dai cliché più 
classici del gioco di ruolo con carta e penna, che prevedeva 
una crescita graduale dell'esperienza dell'eroe in vista di un 
combattimento finale. A questa impostazione fantasy Garriott 
ne sostituì una più intricata e affascinante: il giocatore era sta- 


Conquistare tutte le Otto Virtù 
(Onestà, Compassione, Valore, 
Giustizia, Onore, Sacrificio, 
Spiritualità, Umiltà) era una vera 
impresa... 


Cambiare titolo da Straniero ad Avatar non 
era certo un gioco da ragazzi... 
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D ue cose spinsero Garriott nella direzione di Ultima IV. 

le lettere inferocite dei genitori, che criticavano l'immo¬ 
ralità impunita di molte delle azioni che si potevano compie¬ 
re nei primi tre episodi della saga; e un documentario sulla 
mitologia indù visto per caso in televisione, che lo portò ad 
approfondire quegli aspetti della spiritualità orientale di cui 
il gioco è intriso. ■ 
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POOL OF RHDIRnCE 


Produttore e sviluppatore: 

Strategie Simulations, Ine. 

Anno: 1988 

Piattaforma originale: Commodore 64 


Tutto "AD&D" nel vostro 
home computer 

I videogiocatori di ruolo di vecchia data, se dovessero sce¬ 
gliere tra Ultima IVe Pool of Hadiance, si troverebbero in 
difficoltà come un bambino a cui fosse chiesto se vuole più 
bene al papà o alla mamma... Il gioco di SSI portò con fe¬ 
deltà maniacale sugli schermi dei computer il regolamento 
completo di "Advanced Dungeons & Dragons". Ciò fu reso 




UOVA D'ORO 



I l software Gold Box rappresentò la proverbiale gallina 
dalle uova d'oro per SSI che, utilizzandone versioni sem¬ 
pre migliorate, diede ben tre seguiti a Pool of Hadiance e 
produsse un'altra dozzina di giochi, che spaziavano dalla 
fantascienza di Buck Rogers fino a Unlimited Adventures, 
di cui parliamo altrove in queste pagine. ■ 


possibile da un sofisticato software di sviluppo chiamato 
Gold Box, elaborato da SSI negli anni precedenti, che sem¬ 
brava fatto apposta per riuscire nell'impresa. Inoltre, Pool 
of Hadiance stregava per la coerenza interna del mondo di 
gioco: nientemeno che i Forgotten Realms, uno dei migliori 
scenari mai creati dalla società TSR. ■ 
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Un singolo 
scontro 
poteva 
durare 
anche 
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EVE DF THE BEHDLDER 


Produttore: SSI 
Sviluppatore: Westwood Studios 

Anno di pubblicazione: 1990 
Piattaforma originale: PC MS-DOS 


q- 

Un capolavoro nascosto nei recessi 
sotto la città di Waterdeep 


WESTWOOD... CHI? 


rye ofthe Beholder e il suo diretto seguito, Legend of Dark- 
L- moon, portarono al grande successo Westwood Studios, 
un team di sviluppatori che riscosse consensi per tutti gli anni 
Novanta, realizzando titoli come Dune II, Biade Hunner, Lands of 
Loree Command& Conquer, in cui la libertà dazione del gioca¬ 
tore era valorizzata da narrazioni lineari di grande spessore. ■ 


I membri della casa di produzione SSI avevano la vista lun¬ 
ga: mentre stavano ancora raccogliendo i frutti del suc¬ 
cesso di Pool of Hadiance, capirono che il futuro dei giochi 
di ruolo passava per Dungeon Master del concorrente FTL. 
Forte della licenza di "Advanced Dungeons & Dragons", SSI 
ingaggiò un gruppo di programmatori relativamente sco¬ 
nosciuti, Westwood Studios, per creare un gioco di ruolo 
in tempo reale con esplorazione in prima persona, ancora 
basato sugli scenari dei Forgotten Realms. Il risultato fece 
gridare al capolavoro tutti i fan dei GdR: grafica superlativa, 
ritmo impareggiabile, una comoda bussola, la possibilità 
di unire a un quartetto di eroi guidati dal giocatore anche 
due membri controllati dal computer, e tanti piccoli dettagli 
che permisero a Eye ofthe Beholder di superare il maestro 
Dungeon Master. ■ 
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I labirinti sotto 
Waterdeep 
ospitano 
il perfido 
Xanathar, 
il beholder 
del titolo 
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"Eye of thè 
Beholder" è 
anche il titolo 
di una nota 
canzone dei 
Metallica 
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BETRHVHL RT MRDflDOR 


Produttore: Sierra-On-Line 

Sviluppatore: Dynamix 
Anno: 1993 

Piattaforma originale: PC MS-DOS 


Non fatevi ingannare dall'aspetto! 

raficamente Betrayal at Krondor sembra invecchiato 
malissimo: brutti panorami realizzati con qualche man¬ 
ciata di poligoni e figuranti in carne e ossa grezzamente 
animati e digitalizzati in sovraimpressione. Ma andando 
più in profondità si scopre un gioco di ruolo con una tra¬ 
ma potentissima, ispirata ai mondi creati dal romanziere 
fantasy Raymond E. Feist. Nonostante la narrazione sia 


squisitamente lineare, tanto da essere strutturata in ca¬ 
pitoli, al giocatore è lasciata un'enorme libertà dazione, 
libertà tanto più gradita grazie agli innovativi sistemi di 
combattimento e di crescita del personaggio, lontani anni 
luce dai luoghi comuni del gioco di ruolo. Il risultato è un 
videogame che non tradisce, nemmeno oltre quindici anni 
dopo la sua uscita. ■ 
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Produttore e sviluppatore: New World Computing 
Anno: 1993 

Piattaforma originale: PC MS-DOS 


Due mondi che diventano uno solo? 

N ell'epoca d'oro dei videogame per mandare in visibilio 
i giocatori bastava a volte la potenza di un'idea. Come 
quella che ebbe Jon Van Caneghem, designer della saga ori¬ 
ginale di Might & Magic. Dopo l'uscita del quarto episodio 
(Clouds ofXeen), constatando che il quinto ( Darkside ofXeen ) 
era tecnologicamente piuttosto simile, pensò di far sì che, 


una volta installati entrambi sullo stesso computer, i due pro¬ 
dotti si trasformassero in un unico, enorme gioco, magari con 
dei contenuti aggiuntivi sbloccagli solo con la doppia instal¬ 
lazione. Nacque così World ofXeen, e l'idea piacque anche 
grazie al fatto che entrambi i giochi erano di ottima fattura, 
come tutti quelli di questa leggendaria saga del sottogenere 
Science fantasy, raramente sfruttato nei videogame. ■ 
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In M&M 
le incursioni 
“aliene" in 
stile fantasy 
erano assai 
comuni 


IllIZRRDRV UN: CRUSRDERS 
DF THE DRRK SRUHflT 


Produttore e sviluppatore: Sir-tech Software, Ine. 
Anno: 1992 

Piattaforma originale: PC MS-DOS 


Il fiore all'occhiello di una lunga saga 

I l settimo episodio di Wizardry, uscito nell'ottobre del 1992, 
non vantava la fluida grafica in 3D in stile Ultima Under- 
world, e rimase ancorato al movimento a blocchi adottato da 
altri classici del genere. La serie non divenne particolarmente 
popolare in Europa, ma riscosse un discreto successo negli 
Stati Uniti. Pur non introducendo concetti rivoluzionari, infatti, 
Wizardry W/vantava un profondissimo sistema di crescita dei 


personaggi, che avevano la possibilità di cambiare classe e di 
potenziare in molti modi le loro abilità. In più, una trama coin¬ 
volgente e combattimenti difficili e ricchi di elementi tattici 
hanno reso il gioco un vero e proprio classico. È sicuramente 

meno noto di altri 
titoli, ma l'incredi¬ 
bile avventura che 
offriva, seconda 
parte della trilogia 
iniziata con Wizar¬ 
dry VI: Bane ofthe 
Cosmic Forge, è 
rimasta nel cuore 
di migliaia di ap¬ 
passionati. ■ 



Lo stile grafico usato 
nell'introduzione è spartano, 
ma ancora d'effetto 
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Produttore e sviluppatore: Origin Systems, Ine. 
Anno: 1992 

Piattaforma originale: PC MS-DOS 
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La più grande avventura della mitica 
serie creata da Lord British 

D i tutti e nove gli episodi di Ultima (senza contare Ul¬ 
tima Online) il settimo capitolo è senza dubbio il più 
importante e il più riuscito. Uscì in due parti, The Black 
Gate e Serpent Iste, ognuna delle quali fu seguita da 
un'espansione, rispettivamente Forge of Virtue e The Sil¬ 
ver Seed. Ultima VII segnò 
il passaggio della serie a 
un sistema di controllo 
interamente gestito dal 
mouse, e riuscì nel diffici¬ 
le tentativo di narrare una 
trama di ampio respiro, 
che coinvolgeva il prota¬ 
gonista, noto come l'Ava- 
tar, in un'epica avventura 
in tempo reale. Durante i 


| ? 

1 1 V. 


L'azione in 

tempo reale si 

interrompeva 

quando 

apparivano 

le finestre 

deH'inventario 


CREATORI DI MONDI 


L o slogan di Origin era "We create worlds" ("Creiamo 
mondi"), e in effetti con Ultima Vlls\ aveva proprio la 
sensazione di trovarsi in un vasto mondo fantastico, perfet¬ 
tamente padroni del proprio libero arbitrio di videogiocatori. 
C'era ovviamente una trama ben strutturata, ma nulla vie¬ 
tava di esplorare la mappa a piacimento e di affrontare le 
missioni secondarie nell'ordine che si preferiva. ■ 


combattimenti, inoltre, i membri del party venivano control¬ 
lati da una rudimentale ma efficace intelligenza artificiale. 
Il vero punto di forza di Ultima Vile ra però la sua incredibi¬ 
le interattività: c'erano centinaia di personaggi non giocan¬ 
ti con cui parlare, si potevano effettuare azioni altamente 

specifiche (forgiare armi, 
suonare strumenti e mol¬ 
to altro) e il protagonista e 
i suoi alleati reagivano in 
maniera verosimile a quel 
che succedeva, arrivando 
addirittura a vomitare se 
assistevano a scene di¬ 
sgustose o cruente. ■ 


ULTIP1R UnDERIlJDRLD: 
THE STVGIRn RBVSS 


Produttore: Origin Systems, Ine. 
Sviluppatore: Blue Sky Productions 
Anno: 1992 

Piattaforma originale: PC MS-DOS 


Una discesa agli inferi praticamente 
obbligatoria per i giocatori di ruolo 

el 1992 i programmatori dovevano lottare a colpi di codice 
contro le limitazioni dell'hardware del tempo, inventando 
nuove tecnologie che li avvicinassero alla creazione di simu- 


PICCOLO È MEGLIO 


I l motore grafico di Ultima Underworld era così avanzato 
che i programmatori decisero di confinare l'azione in un 
riquadro, lasciando più spazio all'interfaccia e aM'inventario. 
In questo modo il gioco poteva funzionare senza troppi ral¬ 
lentamenti anche su PC non eccessivamente potenti. L'esca¬ 
motage non era certo nuovo: anche ai tempi del Commodore 
64si diminuivano le dimensioni della finestra dazione con 
le più improbabili e indesiderabili cornici... ■ 


lazioni più credibili del mondo reale. Da questo punto di vista 
Ultima Underworld rappresentò un gigantesco passo in avanti 
per il genere dei giochi di ruolo, grazie alla sua ricca e variegata 
giocabilità e soprattutto alla sua spettacolare grafica in 3D. Il 
mondo era rappresentato dal punto di vista dell'Avatar, l'eroe 
della serie di Ultima, e si muoveva fluidamente, e non a blocchi 
come in altri classici del genere (come Eye ofthe Beholder ). 
Cerano perfino prodigi tecnici come pareti e superfici inclinate, 
particolarità che non sarebbero comparse nemmeno in Boom, il 
titolo che negli anni successivi avrebbe definito lo standard dei 
giochi con visuale in prima persona. Ultima Underworld conqui¬ 
stò il pubblico anche per l'enorme quantità di azioni possibili: 
saltare, nuotare, combattere... ma pure combinare in maniera 
creativa gli oggetti, non fosse che per il gusto di vedere cosa 
succedeva. Un esempio? Avvicinando una torcia accesa a una 
pannocchia si potevano fare deliziosi popcorn... ■ 

Le superfici 
inclinate 
erano un 
piccolo 
prodigio 
tecnico 
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THE ELDER SCRDLLB II: 
□RGGERFRLL 


Produttore e sviluppatore: 

Bethesda Softworks LLC 
Anno: 1996 

Piattaforma originale: PC MS-DOS 


Quando l'ambizione si misura 
in chilometri quadrati 



I l secondo capitolo della serie di The ElderScrolls( la stes¬ 
sa di Oblivion e Morrowind), un gioco di ruolo in tempo 
reale con visuale in soggettiva, è forse uno dei progetti più 
ambiziosi della storia dei videogiochi, e ha a tutti gli effetti 
definito i tratti fondamentali dello stile di Bethesda. In Dag- 
gerfall il mondo di gioco occupava 161.600 chilometri qua¬ 
drati, aveva più di 15.000 città da visitare ed era popolato da 
circa 750.000 personaggi non giocanti pronti a interagire con 
il protagonista. Sono cifre folli, se si pensa che il "grande" 
Oblivion ha una mappa di 15,5 chilometri e un migliaio di 
personaggi. Tanta ambizione portò con sé anche molti erro¬ 
ri di programmazione: alcuni vennero risolti con correzioni 
ufficiali, altri da volenterosi fan che crearono validi rimedi 
amatoriali. ■ 


Nonostante i pixel visibili, il re e la regina 
incutevano grande rispetto 


IL POTERE DEL CASO 


I numeri di Daggerfall sono impressionanti, ma buona 
parte dei suoi contenuti (città, luoghi e personaggi) 
veniva generata casualmente. In questa prospettiva, 
i numeri di Oblivion hanno una rilevanza maggiore: i 
suoi 15,5 chilometri sono stati studiati centimetro per 
centimetro, e il livello di dettaglio è decisamente su¬ 
periore. ■ 
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PLHriESCRPE: TDRfTlEflT 


Produttore: Interplay 
Sviluppatore: Black Isle Studios 
Anno: 1999 

Piattaforma originale: PC Windows 


Il vertice della sceneggiatura 
per PC 

on Planescape: Torment i Black Isle Studios speri¬ 
mentano il lato più narrativo dei giochi di ruolo. Il 
fulcro del gioco non è più il combattimento, che riveste 
un ruolo quasi marginale, bensì l'affascinante storia del 
protagonista, un immortale che ha perso la memoria 
delle tante vite che ha vissuto. Seguire la sua ricerca 
dei ricordi perduti è un'emozione incredibile, che sem¬ 
bra trascendere i limiti espressivi a cui troppo spesso 
ci hanno abituato i videogiochi. Torment non è stato un 
successo commerciale, ma è tuttora considerato un vero 
e proprio gioco di culto, in grado di affascinare ancora 
a tanti anni dalla sua uscita. Planescape: Torment ha 
portato a un nuovo livello il concetto di narrazione nei 
videogiochi, ed è a tutt'oggi un modello per chiunque 
crei giochi di ruolo. ■ 



lanescape: Torment utilizzava una versione modificata 
dell'lnfinity Engine, il motore creato per la serie di Baldurs 
Gate. Una volta tanto le modifiche non erano rivolte a ottenere 
miglioramenti nella grafica, ma per la gestione della grande 
quantità di testo che doveva rendere evidente ai giocatori tutta 
la paradossale complessità del multiverso Planescape. ■ 

r 
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BRLDUR'S GRTE 


IN TEMPO REALE 



Produttore: Black Iste Studios/lnterplay 

Sviluppatore: BioWare 
Anno: 1998 

Piattaforma originale: PC Windows 


La rinascita del gioco di ruolo 
occidentale 


I ntorno al 1998 i GdR vivevano un periodo di stanca. Im¬ 
pazzavano gli sparatutto in soggettiva e l'azione in 3D, e 
la prima Playstation viveva il suo momento d'oro. In questo 
scenario i Black Isle Studios, guidati da Ray Muzyka, fecero 


K 

\t • / 

? 

i ai:-. 

| 4 


V 

// 0 Tl- %4 * - 


.. • X & ■ 

‘ , «r * 

' <v- 

j\ n 0 ^ 

m 



..X ^ 

- — - - ••• . -- . .- .' %.-x » 


< ; ** j * ? ’* 

osvLrrtcrn _< f; . < - 

6 ’ | 

x : 


Il motore grafico dava vita a scenari dettagliati 
e ricchi di fascino 


uscire Baldur's Gate. Si trattava di un'altra epica avventura 
ambientata nei Forgotten Realms, basata ufficialmente sul 
sistema di regole di "Advanced Dungeons & Dragons", ai 
tempi giunto alla sua seconda edizione. Baldur's Gate fu da 
subito un grande successo: la sua grafica con visuale iso¬ 
metrica era straordinariamente ricca di dettagli, e il siste¬ 
ma di gioco riproduceva con efficacia le regole di "D&D", 
rendendole accessibili e adattandole al mezzo digitale senza 
banalizzarle. La struttura creata da BioWare era adatta a 
una narrazione complessa e ricca di sfaccettature, che dava 


AL DI LÀ DEL BENE 
E DEL MALE 


n aldur's Gate, che poneva un forte accento sulle conse- 
LJ guenze delle scelte morali del giocatore, si apriva con 
una potente citazione di Nietzsche: "Chi lotta contro i mostri 
deve fare attenzione a non diventare lui stesso un mostro. E 
se tu riguarderai a lungo in un abisso, anche l'abisso vorrà 
guardare dentro di te". ■ 


I l mondo di Baldur's Gate si muoveva in tempo reale, an¬ 
che durante i combattimenti. In qualunque momento, però, 
era possibile mettere in pausa e prendersi tutto il tempo 
necessario per impartire ordini ai membri del party e per 
pianificare attacchi e strategie più complesse. ■ 


grande importanza ai dialoghi e consentiva raffinate intera¬ 
zioni con i propri alleati (caratteristica questa di tutti i titoli 
di BioWare). Il gioco sfidava coraggiosamente le convenzioni 
dell'epoca, evitando la corsa alla grafica tridimensionale a 
tutti i costi in favore di una visuale di vecchio stampo, ma 
ancora perfettamente funzionale per la gestione strategica e 
tattica. Particolarmente apprezzata dai giocatori fu inoltre la 
scelta di privilegiare il gusto estetico rispetto a quel determi¬ 
nismo tecnologico che spesso ha pesantemente condizionato 
la storia dei videogiochi. ■ 
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In Baldur's Gate ogni informazione era preziosa 
per proseguire nell'avventura 



Mettere in pausa era fondamentale per superare 
i combattimenti più duri 
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FDRGDTTEI1 RERLH1S: 
UIILimiTED RDUEflTURES 


Produttore: Strategie Simulations, Ine. 
Sviluppatore: MicroMagic, Ine. 
Anno: 1993 

Piattaforma originale: PC MS-DOS 


La prima palestra per dungeon 
master digitali 

hiunque abbia giocato almeno una volta a un gioco di 
ruolo cartaceo ben conosce l'importanza della figura del 
dungeon master, che come un novello demiurgo crea l'avven¬ 
tura. gli incontri, i combattimenti e tiene il filo della narrazio¬ 
ne. Forgotten Realms: Unlimited Adventures permetteva di 
creare avventure come dei provetti dungeon master, utilizzan¬ 
do quello che di fatto era l'antesignano dei tanti editor che si 
sarebbero visti in seguito. Le avventure potevano poi essere 
condivise con gli amici, e giravano grazie al motore di gioco 
Gold Box, alla base di tanti classici SSL Unlimited Adventures 
ha mantenuto la sua popolarità negli anni, e ancora oggi su 
Internet è possibile trovare centinaia di avventure scaricabili 
gratuitamente grazie alla passione di tanti dungeon master 
digitali sparsi per il mondo. ■ 


QUASI SENZA RETE 


E affascinante notare come la proliferazione e lo scam¬ 
bio di contenuti fossero fluidi anche nel 1993, quando 
occorreva affidarsi a dischetti passati di mano in mano, 
o ai primi rudimentali scambi via Internet, solitamente 
sfruttando le rare connessioni a disposizione delle facoltà 
universitarie. ■ 


Ogni mappa 
nascondeva un 
mondo creato 
da volenterosi 
dungeon 
master 
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GOTHIC 


Produttore: Xicat Interactive, Ine. 
Sviluppatore: Piranha Bytes Software 
Anno: 2001 

Piattaforma originale: PC Windows 


Il gioco di ruolo secondo i tedeschi? 
Gotico 

N ella storia dei giochi di ruolo le serie sono sempre state 
predominanti, tanto da arrivare spesso al settimo, all'ot¬ 
tavo capitolo o anche oltre. Pure per questo motivo Gothic fu 
una sorpresa: era un nome nuovo, era stato creato in Germa¬ 
nia da un team di sviluppo sconosciuto, e pur non vantando il 


SUCCHIASANGUE 


othicè uno dei tanti giochi per PC penalizzati, al 
momento del lancio, da richieste hardware assolu¬ 
tamente esose per gli standard del periodo. Tuttavia molti 
appassionati misero mano al portafoglio per adeguare il 
proprio sistema pur di affondare i denti in questa succu¬ 
lenta produzione germanica. ■ 

r.■—... ...... 


pedigree di saghe come Ultima o The Elder Scrolls si distin¬ 
gueva per la trama e per le raffinate interazioni tra giocatore 
e personaggi controllati dal computer. Inoltre il gioco era in 
tempo reale, come nei titoli prodotti da Bethesda, e vantava 
una (allora) spettacolare grafica in 3D. Gothic ha dato vita a 
una lunga serie e si avvia ormai verso il quarto capitolo, che 
promette un adeguamento ai gusti dei giocatori da console, 
limando i lati più complessi e spingendo sull'immediatezza 
dell'avventura. ■ 



La grafica oggi appare superata, ma ai tempi 
riscosse un buon successo 


BS 
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THE ELDER SCRDLLS III 
mORRDIlimD 


Produttore e sviluppatore: 

Bethesda Softworks LLC 
Anno: 2002 

Piattaforma originale: PC Windows 


Il grande sogno di Bethesda diventa 
realtà 



L'impatto grafico di Morrowindiu davvero 
incredibile per il mondo dei GdR 


S ei anni, nel mondo dei videogiochi, sono un'eternità. 

Tra il 1996, data di uscita di Daggerfall. e il 2002, che 
vide il debutto del suo seguito Morrowind, i PC e le con¬ 
sole avevano avuto un drastico incremento della potenza 
di calcolo. I programmatori, storicamente abituati a lottare 
con i limiti dell'hardware, potevano realizzare finalmente 
i loro progetti più ambiziosi. I progressi tecnici più visibili 
riguardano il miglioramento continuo della grafica, ma con 
notevole lungimiranza Bethesda sfruttò la potenza delle 
nuove macchine per tratteggiare in modo molto accurato 
l'ambiguità, la ricchezza e la complessità delle relazio¬ 
ni umane. L'isola di Vvardenfell, dove il giocatore viene 
spedito per rifarsi una vita dopo un misterioso periodo di 
prigionia, è un'efficace stilizzazione dei vizi e delle vir¬ 
tù umane: un pullulare di fazioni, gilde, culti religiosi in 
lotta tra loro per una fetta di potere. Non esiste il bene 
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Vvardenfell sembra 
quasi uscita da "I 
viaggi di Gulliver" 
di Jonathan Swift 


assoluto, e questa relatività di valori esalta l'importan¬ 
za delle decisioni del giocatore. Non ci sono vincoli, in 
Morrowind. è possibile seguire la serie di missioni legate 
alla trama principale ma anche ignorarle del tutto, aggi¬ 
randosi per il mondo in cerca di avventure. C'è spazio per 
chi vuole interpretare un virtuoso paladino, ma anche per 
chi preferisce vivere l'immorale vita di un assassino o di 


Esplorare un 
mondo così vasto 
conduceva spesso 
a spiacevoli 
incontri... 



un ladro. Morrowind ha definito i canoni del genere dei 
giochi di ruolo in soggettiva, influenzando le successive 
produzioni di Bethesda e di tanti altri sviluppatori. Il gioco 
ebbe anche il merito di allargare il pubblico dei giochi di 
ruolo occidentali, raggiungendo gli utenti delle console 
tradizionalmente più legati a titoli giapponesi come Final 
Fantasy. Anche i giocatori più giovani, che non avevano 


TRIBUNAL E BLOODMOON 


M orrowind ottenne un successo senza precedenti, ven¬ 
dendo più di quattro milioni di copie in tutto il mon¬ 
do. Questi brillanti risultati giustificarono l'uscita di ben due 
espansioni, Tribunale Bloodmoon, nelle quali gli sviluppatori 
ebbero modo di inserire funzioni e caratteristiche che per pro¬ 
blemi di tempo erano state escluse dal gioco originale. ■ 


vissuto l'età dell'oro dei GdR su PC, scoprirono il fascino e 
la complessità del sistema creato da Bethesda. ■ 


POTERE ALLE MASSE 


B ethesda pubblicò anche The ElderScrolls Construction 
Set, una serie di strumenti dedicati a chiunque voles¬ 
se realizzare contenuti per Morrowind. Utilizzandoli, i fan 
hanno potuto creare nuove razze o personalizzare quelle 
esistenti, arrivando a modificare radicalmente la struttura 
del gioco. ■ 



Seguire la retta 


via, o fare la vita 


dei briganti? 

•*£ 

Morrowind portò a 


un nuovo livello il 


concetto di libertà 


nei videogiochi 
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L'Avatar ritorna a Britannia 
e scopre che il legittimo 1 I 
sovrano è scomparso. Il po¬ 
polo è costretto a seguire 
una versione estremizzata 
delle Otto Virtù, trasfor¬ 
mate, di fatto, in vizio e 
oppressione. : 


Il primo GdR, realizzato 
da Lord British, in cui 
gli obiettivi non sono 
solo esplorare e uccide¬ 
re. Chiamato a divenire 
PAvatar" delle Otto Virtù 
nella terra di Britannia, il 
giocatore è alle prese con 
una trama ricca di temi 
morali e filosofici. 


Il seguito diretto di M&M 
(anche dal punto di vista 
della trama) presenta 
un'interfaccia più raffinata, 
professioni diverse e una 
nuova terra da esplorare. 


Il capitolo d'apertura di 
questa classica serie intro¬ 
duce l'esplorazione in prima 
persona di luoghi all'aperto. 
Un gruppo di personaggi si 
muove in un'ambientazione 
ricca di paesaggi fantasy 
con qualche pennellata fan¬ 
tascientifica. 


Il seguito di Pool of 
Radiance propone 
personaggi di livello 
più elevato, nuovi 
mostri, incantesimi e 
professioni e un'area 
di gioco più vasta. 


SSI pubblica la prima 
conversione ufficiale 
di "Advanced Dun- 
geons & Dragons" per 
una varietà di sistemi, 
comprimendo classi 
di personaggi, mostri 
e incantesimi in una 
manciata di floppy 
disk e dando inizio a 
una lunga saga. 


Un'espansione per Dungeon Ma¬ 
ster che richiedeva la presenza 
1 1 del primo titolo. Più difficile, e con 
la possibilità di seguire percorsi 
multipli nell'esplorazione delle 
caverne. 


L'esplorazione di un grande 
dungeon avviene in tempo 
reale: conta anche la pron¬ 
tezza di riflessi. Le abilità 
dei personaggi aumentano 
con il loro uso, e il sistema 
si allontana così dalla clas¬ 
sica progressione "a livelli" 
di "Dungeons & Dragons". 


SOLO PER I TUOI OCCHI A MANDORLA 

Esiste anche un vero e proprio Dungeon Ma¬ 
ster II, che esce in Occidente già nel 1995, solo 
due anni dopo la sua pubblicazione in Giap¬ 
pone. Convertito dalle console dell'epoca, non 
riesce ad avere l'impatto dei precedenti titoli 
della saga. 


ULTimR U: 

IURRRIDR5 OF OESTIflV 


tUarncg. of Jtestimj 


5RGHE 

mEPIQRRBILI 


Questo grafico delinea la cro¬ 
nologia di alcune importanti 
saghe di giochi di ruolo tra¬ 
dizionali per computer. I titoli 
scelti non sono comprensivi 
dell'intero genere, ma sono 
utili per seguire i punti chia¬ 
ve, i momenti di svolta, le 
vette più alte e, perché no?, 
i periodi di crisi vissuti dai 
GdR. Il punto di partenza è il 
1985, anno di pubblicazione 
del fondamentale Ultima IV, 
quello di arrivo delinea lo 
"stato del genere" vent'anni 
dopo, intorno alla metà degli 
anni 2000. 
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ULTIHR Ul: 
THE FRLSE 
PRDPHET 







L'Avatar deve con¬ 
frontarsi con una pe¬ 
ricolosa invasione di 
demoniaci Gargoyle. 
Ma può l'incarnazione 
delle Virtù considera¬ 
re la guerra come uni¬ 
ca soluzione? Questa 
puntata introduce 
una visione "ravvi¬ 
cinata" del mondo, 
senza soluzione di 
continuità tra città e 
terre selvagge. 


RUGHI B P1RGIC III: 
THE ISLES DFTERRR 


I MONDI 
PARALLELI DI 
ULTIMA 

Ogni nuova puntata 
di Ultima introduceva 
un motore di gioco 
completamente rin¬ 
novato. Gli sviluppa¬ 
tori di Origin Systems 
decisero di provare 
a utilizzare quello di 
UVI per creare gio¬ 
chi paralleli. I primi 
due, Savage Empire 
e Martian Dreams 
erano rispettiva¬ 
mente ambientati in 
una "terra dimen¬ 
ticata dal tempo", 
tra uomini primitivi 
e dinosauri, e in 
un fine secolo alla 
Verne in cui l'eroe 
viaggiava su Marte 
insieme a Freud e 
Tesla. Sebbene mol¬ 
to ben riusciti, questi 
titoli non ebbero il 
successo sperato, e 
un terzo, basato sul 
motore di Ultima VII 
e dedicato all’uni¬ 
verso arturiano, non 
vide mai la luce. 


La terza puntata della 
saga è anche la più 
completa dal punto di 
vista di grafica, inter¬ 
faccia e giocabilità, e 
definisce il look della 
serie per gli episodi a 


venire. 


POOLS GF 
□RRHnESS 


Con questo titolo SSI 
chiude il cerchio ini¬ 
ziato con Pool ofRa- 
diance e conclude la 
prima saga basata su 
"AD&D". Seguiranno 
altri giochi basati su 
una versione più so¬ 
fisticata dello stesso 
motore, ma di scarso 


impatto. 


Diviso in due parti, e con 
ben due espansioni, Ultima 
VII è il capitolo più vasto e 
"maturo" della saga, con 
una visione di Britannia 
decisamente cupa e l'in¬ 
troduzione di temi come 
omicidi rituali e sessualità. 


LA CONQUISTA DELLA RETE 

La vastità delle terre di Britan¬ 
nia in Ultima Vile l’interfaccia 
utente più funzionale mai crea¬ 
ta da Origin per la sua saga fu¬ 
rono alla base della successi¬ 
va, grande impresa dei creativi 
capeggiati da Lord British: Ulti¬ 
ma Online, di cui parleremo in 
altri volumi dell'enciclopedia. 
Qui è importante sottolineare 
come UVII rimanga l'esempio 
di un gioco così ben pensato e 
compiuto in ogni sua parte da 
influenzare lo sviluppo di molti 
titoli a venire. 


P1IGHT B P1RGIC IU: 
CLDUDS GF HEEn 


Colorata, vivace, 
ricca di contenuti e 
pervasa da un sottile 
senso deH'umorismo, 
la saga di Might & 
Magic presenta un 
nuovo mondo e getta 
le basi per un'espe¬ 
rienza di gioco anco¬ 
ra più vasta. 


Il "lato oscuro" del mon- 
( do di Xeen può essere 
esplorato in un GdR vasto 
quanto il predecessore e 
perfettamente a sé stante. 
Ma chi possiede entrambi i 
titoli può combinarli nel gi¬ 
gantesco World of Xeen e 
sbloccare nuove avventure 
che trasformano i due titoli 
in un'unica saga. 


FQRGQTTEn RERLP15: 
UnumiTEQ RQUEIITURES 


SECRET GF THE SILUER BLRQE5 


Nella terza puntata 
della serie Pool of 
Radiance, il siste¬ 
ma di gioco inizia a 
mostrare segni di in¬ 
vecchiamento, anche 
a causa delle ottime 
alternative pubblicate 
nello stesso anno. 


SSI si congeda daN'ormai 
superata conversione di 
"AD&D" nata con Pool of 
Radiance pubblicando un 
completo editor di avven¬ 
ture che si avvale di tutti i 
contenuti dei giochi della 
saga. Il successo è enorme e 
duraturo, al punto che nuove 
avventure sono disponibili 
ancora oggi. 


ULTimR UnDERUIDRLG: THE STVGIRfl RBV5S 


La grande era dell'esplorazione dei dungeon 
in prima persona con rigide rotazioni a 90° 
finisce con Ultima Underworld, il primo gioco 
a consentire una rotazione libera a 360° del 
punto di vista, con azione in tempo reale e 
in prima persona. 


Per la prima volta un 
titolo di Ultima de¬ 
lude le aspettative. 
Il giocatore controlla 
l'Avatar con comandi 
simili a quelli di un 
gioco di piattaforme 
con vista isometrica. Il 
mondo di gioco non è 
più l’amata Britannia. 
e tanti altri apprezzati 
elementi della saga 
sono assenti. 


— i 


EROI STRATEGICI 

- - - - -f 


THE ELDER SCRGLLS: 
RREflR 


Gli sviluppatori di Bethesda 
danno inizio alla saga che 
li renderà famosi. La parola 
d'ordine è "libertà": il gio¬ 
catore può decidere nei mi¬ 
nimi dettagli il personaggio 
che interpreterà, e viaggia¬ 
re per il mondo affrontando 
le sue sfide nell'ordine che 
preferisce. 




2002 
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EROI STRATEGICI 

Nel 1995 nasce un importante erede della saga Might 
& Magic, partendo dal suo precedente King's Bounty 
(1990), il designer Jon Van Caneghem crea un intricato 
gioco di strategia, Heroes of Might & Magici 1995), in 
grado di sopravvivere alla fine della serie originale. 
Pur avendo poco a che fare, in termini di dinamica, col 
videogioco di ruolo, i cinque episodi di Heroes e i sei 
moduli di espansione sanno mantenerne lo spirito e 
l'atmosfera unica creata dal geniale Van Caneghem. 


1994 


1993 


M&MV 


THE ELDER SCROLLS: 
□RGGERFRLL 


Bethesda pubblica un GdR 
con punto di vista in prima 
persona e una mappa di gio¬ 
co più vasta dell'Inghilterra. 
Molti dei contenuti, però, 
sono generati casualmente, 
e Daggerfall è costellato da 
bug. Rimane comunque un 
risultato monumentale. 


1993 


i Anche in questa serie 
approda finalmente la 
rotazione 3D in tempo 
reale. Trama, livello di 
dettaglio del mondo e 
avventure sono di prima 
qualità, e il gioco è nuo¬ 
vamente un successo 
presso i fan. 


BioWare e Interplay ri¬ 
lanciano il GdR fantasy 
basato su "AD&D". Il 
giocatore comanda un 
gruppo di personaggi 
nell'esplorazione di 
splendide mappe pre- 
renderizzate. Il sistema di 
combattimento, in tempo 
reale, può essere messo 
in pausa a piacimento. 


Tra ritardi e infinite modifiche al progetto, esce 
finalmente il capitolo finale della saga dell'Ava- 
tar. L'ambiziosa idea di presentare Britannia in 
3D reale si scontra con errori di programma¬ 
zione, problemi con la trama in relazione ai 
titoli precedenti e un'uscita comunque troppo 
affrettata. 


La saga strizza 
l'occhio al passa¬ 
to, in particolare 
a M&MIII. e offre 
una nuova avven¬ 
tura più che di¬ 
gnitosa, anche se 
non dello stesso 
livello dei due tito¬ 
li immediatamente 
precedenti. 


2002 


frinì òuu s 




MONDI INFINITI 

L'ossatura del gioco venne usata non 
solo per un'espansione e per il seguito, 
ma, su licenza, per realizzare la saga di 
Icewind Date e Planescape: Torment. 






PLRflESCRPE: T0RP1EI1T 


Un uomo senza memoria si sveglia 
nel cuore di una città connessa da 
portali a infinite dimensioni. L'uomo 
è immortale, ma la sua condizione si 
rivelerà ben presto la più terribile delle 
dannazioni. Basato sul motore Infinity 
Engine, è considerato il GdR con la mi¬ 
glior sceneggiatura mai realizzata. 


2002 
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Valle del Vento Gelido, un'area 
dello scenario dei Forgotten Realms 
particolarmente ostile. 


L’ultimo gioco a 
essere sviluppato 
sfruttando il mo¬ 
tore di gioco Infi- 
nity. A differenza 
dei precedenti, si 
basa sulle regole 
della Terza Edizio¬ 
ne del "Dungeons 
& Dragons" cartaceo, pubblicate appena 



suoni 




LA MIGRAZIONE ONLINE 

Nel 2004 tutte le grandi saghe si 
prendono un momento di pausa, 
mentre esplode definitivamente il 
fenomeno dei giochi di ruolo online, 
come Everqueste World ofWarcraft. 
Ma questa è un'altra storia... 



mm 
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Miglit-Magic 1 * 


Malgrado il rinnovamen¬ 
to del motore grafico e le 
molte speranze, l'ultimo 
capitolo di questa lunga 
saga ne rappresenta 
probabilmente l'esempio 
meno riuscito, con nume¬ 
rosi bug e problemi tec¬ 
nici e una trama ancora 
poco ispirata. 



BioWare inaugura 
l'era del 3D nella 
saga di "Dungeons 
& Dragons” con un 
prodotto che è allo 
stesso tempo un 
editor di avventure 
personalizzate e un 
gioco vero e proprio, 
e che ancora oggi 
gode di una vivissi¬ 
ma popolarità. 




THE ELDER SCROLLS: 
mDRROIlJinO 


Dopo ben sei anni di la¬ 
voro Bethesda presenta 
il seguito di Daggerfall 
e, rispondendo alle criti¬ 
che, opta per un mondo 
molto più piccolo ma de¬ 
finito in ogni dettaglio. 

La marcia in più è data 
dall'editor di contenuti, 
che consente alla comunità di appassionati di 
realizzare un numero enorme di espansioni. 


nEUERWIflTER flIGHTS 


PC CD-ROM 
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STRTUS QUO 



Tra Storia ed 

esplorazione 


I giochi di ruolo stanno vivendo un momento 
relativamente felice, fatto di poche ma 
attesissime uscite in grado di influenzare 
profondamente tutto il mondo dei videogame. 
Scopriamo cosa si muove tra le ultime 
grandi produzioni... 
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stdrih us. manna 


V olendo stabilire un punto fermo nella situazione 
attuale dei GdR fantasy occidentali gli assunti 
da cui partire sono due. Innanzitutto, questo gene¬ 
re ha nel PC non solo la sua storia ma anche, per 
così dire, la sua sede naturale: molti titoli di successo 
sono multipiattaforma, ma il personal computer resta 
la macchina per cui quasi tutti i giochi vengono pensati 
e realizzati, senza contare le esclusive ancora inac¬ 
cessibili agli utenti delle console. In secondo luogo, 
tutti i GdR prodotti nell'ultimo periodo possono essere 
divisi in due sottoinsiemi, frutto dell'evoluzione storica 
che abbiamo analizzato nelle pagine precedenti: da 
un lato i giochi direttamente derivati oppure ispirati 
dai regolamenti cartacei, dall'altro quelli più immedia¬ 
tamente accessibili, realizzati con la volontà di porre 
subito il giocatore davanti a un mondo da esplorare. 
Naturalmente non sono queste le uniche differenze 
tra le varie tipologie di gioco, ma sostanzialmente a 
tutt'oggi questi sono i due modi ben distinti di conce¬ 
pire il GdR digitale. 


ORIGim CRRTRCEE: 

PRRTY. STRRTEGIR E TRRP1H FORTE 


N elle discussioni in Rete per i giochi dei 
due sottoinsiemi descritti nell'articolo 
si trovano spesso le definizioni story-driver 1 
(letteralmente, "guidati dalla storia"), riferita 
appunto ai GdR caratterizzati da una trama 
forte e profonda, e worid-driven, (letteralmen¬ 
te, "guidati dal mondo"), riferita ai giochi in 
cui il pezzo forte è la grande ambientazione, 
spesso esplorabile liberamente fin dall'inizio. 
Quest'ultima categoria di prodotti è talvolta 
chiamata free roaming (letteralmente, "libero 
girovagare"), a indicare appunto l'assenza di 
una struttura che richiede di "risolvere" una 
locazione A prima di poter giungere a una 
locazione B. ■ 



I giochi tratti o ispirati dai regolamenti cartacei sono 
in genere caratterizzati dalla presenza non di un 
solo avventuriero ma di un party, ovvero di un grup¬ 
po, solitamente costituito da un personaggio prin¬ 
cipale, creato dal giocatore, e da comprimari che 
si uniscono a lui durante l'avventura. Il party gene¬ 
ralmente aumenta la componente strategica negli 




In Gothic Ilici sono tre ambientazioni: 
nordica, temperata e desertica 
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STRTUS QUO 







BDSPEnsmnE 

DELL'IflCREDULITH 


C on questa espressione, coniata dal poeta 
inglese Samuel Taylor Coleridge nel 1817, 
si indica la volontà di non esercitare le proprie 
capacità critiche per evitare di farsi condiziona¬ 
re dalle incongruenze e poter meglio godere di 
un'opera di fantasia. Per esempio, in un film di 
fantascienza è "normale" che le astronavi pos¬ 
sano viaggiare a una velocità superiore a quella 
della luce. Il fruitore di un videogioco di ruolo 
deve affidarsi molto spesso alla propria sospen¬ 
sione dell'incredulità, per esempio per accettare 
che i personaggi di una città non vadano mai a 
dormire, oppure che un'azione eclatante com¬ 
piuta dal proprio personaggio (come l'uccisione 
di un re) non provochi logiche conseguenze. ■ 


non più [soldi r rn er ic h 


scontri col nemico, di norma rappresentata con una 
visuale isometrica dall'alto, ideale per avere il quadro 
d'insieme della situazione. A rendere interessante il 
party è il tratteggio della personalità e delle vicende 
passate dei suoi componenti: i giochi ispirati da re¬ 
golamenti cartacei hanno solitamente trame robuste 
e complesse, ricche di sviluppi anche nelle missioni 
secondarie o nelle vicende personali dei più impor¬ 
tanti protagonisti dell'avventura, che spesso si trova¬ 
no di fronte a scelte di tipo etico o morale. 



La risoluzione sempre maggiore della grafica permette 
di studiare tatticamente aree più vaste di scenario 


S e fino a qualche anno 
fa quasi tutti i GdR 
fantasy digitali provenivano 
dall'America, dove la pratica 
del gioco cartaceo è mag¬ 
giormente diffusa rispetto 
all'Europa, ultimamente si 
registra una decisa inversio¬ 
ne di tendenza. Accanto ai 
colossi statunitensi come 
BioWare o Bethesda alcune 
case di sviluppo europee, 
soprattutto tedesche e dei 
paesi dell'Est, sono riuscite 
a imporre i loro prodot¬ 
ti, determinando anche 
una certa evoluzione nei 
gusti. La prova più eclatante è The Witcher, 
sviluppato interamente in Polonia e con circa 
1,2 milioni di copie vendute in tutto il mondo, 
ma non va dimenticata anche la serie tedesca 
Gothic, che dopo una partenza in sordina ha 
conquistato un po' ovunque uno zoccolo duro 
di appassionati. ■ 



Attualmente la scena dei GdR con visuale iso¬ 
metrica e trama forte è dominata da alcuni autentici 
grossi calibri: la saga di Neverwinter Nights, già 
citata più volte in questo volume, di cui è in cir¬ 
colazione il secondo capitolo, uscito nel 2006 
e realizzato dal team di sviluppo Obsidian; 
il capolavoro The Witcher (2007), del team 
polacco CD Projekt, peraltro con caratteri¬ 
stiche in parte anomale (per esempio non 
c'è il party); il piacevole Drakensang ( 2006) 
dei tedeschi Radon Labs, basato sul regola¬ 
mento del gioco da tavolo europeo "Uno 
sguardo nel buio'.' 


RUUEnTURE SOLITÀRIE: 
ESPLDRRzmnE. morioi uiui. libertà 


I l secondo sottoinsieme è composto da titoli creati 
per raggiungere un obiettivo diverso: alla base di 
questi giochi c'è un'idea di interpretazione di ruolo 
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IL DILEmiDR DEGLI EDITOR 


che è al contempo più semplice e più complessa. 
Più semplice, perché non ci sono complicati e a 
volte contorti regolamenti a cui fare continuamen¬ 
te riferimento; più complessa, perché lo sforzo di 
astrazione richiesto al giocatore è decisamente mag¬ 
giore. Quest'ultimo veste i panni di un avventuriero 
solitario, già in possesso di alcune abilità e con altre 
da acquisire nel corso dell'avventura. 

La storia incentrata su un unico personaggio ren¬ 
de preferibile la visuale in prima persona: aumenta di 
conseguenza la componente d'azione dei combatti¬ 
menti, almeno superficialmente paragonabili a quelli 
di uno sparatutto. La visuale in soggettiva favorisce 
l'immedesimazione, per cui suddividere artificialmen¬ 
te il mondo di gioco in mappe separate renderebbe 
l'azione più incoerente. La soluzione naturale è dun¬ 
que mostrare gran parte dell'ambientazione davanti 
agli occhi del giocatore, solleticando la sua volontà di 
esplorazione. Data la libertà di movimento concessa, 
la sceneggiatura non può essere troppo vincolante: 
la storia principale è di conseguenza solo abbozzata, 
oppure è il contorno del vero piatto forte, ossia un 
mondo vasto e credibile, nel quale il giocatore possa 
far vivere il suo personaggio con naturalezza, facen- 


A bbiamo già visto come una caratteristica 
sempre più diffusa nel mondo dei GdR fan- 
tasy sia la pubblicazione, assieme al gioco vero 
e proprio, di potenti editor. Questa tendenza 
sembra perfettamente in linea con il cosiddetto 
Web 2.0, dove teoricamente siamo tutti tanto 
produttori quanto fruitori di contenuti. Si pone 
però una questione: aumentando sempre più la 
complessità dei mondi virtuali, non si corre il 
rischio che anche gli editor diventino sempre più 
complessi, richiedendo una grande quantità di 
tempo e di esperienza per essere usati a dove¬ 
re? Per il momento il problema non sembra però 
all'ordine del giorno, e la Rete offre espansioni 
amatoriali in grande quantità anche per i giochi 
più recenti come Oblivion. ■ 




dolo sentire parte di un tutto. Nei giochi basati sulla 
libera esplorazione le scelte morali hanno un peso 
decisamente inferiore: il giocatore ha la possibilità di 
creare un personaggio in gra¬ 
do di agire autonomamente, e 
può decidere cosa fare o non 
fare, come in una sorta di vita 
parallela, caratterizzata anche, 
talvolta, da momenti di noia e 
di "vuoto'.' Al giorno d'oggi la 
scena dei GdR fantasy a esplo¬ 
razione libera è dominata dai 
capolavori della serie The Elder 
Scrolls di Bethesda, tra cui Mor- 
rowinde Oblivion ; interessante 
e particolare è anche Gothic dei 
tedeschi Piranha Bytes, mentre 
riuscito solo in parte è l'ambizio¬ 
so esperimento di Two Worlds 
dei polacchi Reality Pump. ■ 


Il primo Neverwinter Nights vanta 
una comunità di appassionati 
tuttora molto attiva 



Oblivion è il 
quarto, grandioso 
capitolo della 
saga The Elder 
Scrolls 
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BRLDUR'S GRTE II: 
SHRDOllJS OF RIRfl 


Produttore: Black Isle Studios/lnterplay 

Sviluppatore: BioWare 
Anno: 2000 

Piattaforma: PC Windows 


Il massimo capolavoro tra i GdR 
BioWare vecchio stile è ancora 
sorprendentemente attuale 

P uò sembrare strano, in un capitolo dedicato ai classici 
moderni, parlare di un titolo risalente al lontanissimo, 
informaticamente parlando, 2000. Eppure siamo di fronte 
a un gioco che per tanti motivi merita senza dubbio l'ac¬ 
quisto ancora oggi. Anzitutto, Baldur's Gate II: Shadows of 
Amn è riuscito a portare al massimo grado gran parte delle 
caratteristiche presenti nel primo capitolo, universalmente 
riconosciuto come il titolo da cui è partita la rinascita del 
genere. In secondo luogo, il capolavoro BioWare è il classico 
esempio di gioco invecchiato molto bene, con una comunità 
di appassionati ancora numerosa e attiva, anche sul fronte 
della produzione di espansioni amatoriali (consigliamo in 
particolare una visita al sito www.spellholdstudios.net). 


□ RRK NE5SIRH * 
NIGHT RflD NRGIC 


Produttore: Ubisoft 
Sviluppatore: Arkane Studios 
Anno: 2006 

Piattaforme: PC Windows, Xbox 360 


Quando i miti del passato guardano 
al futuro 

I n questo volume la saga di Might and Magic è stata citata 
più volte come vero baluardo della concezione classica del 
gioco di ruolo fantasy. Dark Messiah - Mightand Magic, un 
riuscito tentativo di ibridare i temi e le dinamiche del gioco di 
ruolo con una giocabilità più improntata sull'azione, si inne¬ 
sta sul tronco principale della serie ma con forti componenti 
innovative. Se di 
primo acchito la 
trama lineare può 

La fìsica 
verosimile è 
uno dei punti di 
forza del gioco 



Baldurs Gate II è un classico che non passa mai di moda: 
un mondo vastissimo, una trama complessa e non lineare, 
dialoghi appassionanti, compagni di viaggio credibili e de¬ 
scritti in modo approfondito. Chi ha avuto modo di conoscere 
e apprezzare il suo sistema di gioco dovrebbe procurarsi tutti 
i titoli realizzati con lo stesso motore, tra cui la magnifica 
serie di Icewind Da le. ■ 


La grafica in 
due dimensioni 
vi turba? Pochi 
minuti di 
gioco e ve ne 
dimenticherete... 
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UN CANCELLO SEMPRE APERTO 


[laldur's Gate //è facilmente reperibile: in vendita nei 
D negozi si trova soprattutto il cofanetto che include 
il gioco base, l'espansione Throne of Bhaal[ da installare 
subito, dato che aggiunge materiale anche alla campagna 
originale), nonché il primo capitolo della saga. ■ 


sembrare limitante, ben presto ci si accorge infatti di come 
gli sviluppatori abbiano finalizzato i loro sforzi nel tentativo 
di offrire un nuovo tipo di libertà, tutta focalizzata sulle azioni 
e sulle molteplici possibilità di interazione del protagonista 
con l'ambiente. Dark Messiah - Might and Magic regala in¬ 
fatti quelle piccole attenzioni che solo i dungeon master più 
premurosi sanno riservare ai giocatori, sostituendo le lunghe 
descrizioni verbali con accurate rappresentazioni in tempo 
reale di ogni gesto, azione, 
movimento. ■ 


L'arsenale da 
combattimento è di 
impressionante varietà 


Jffi I ih 
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I PADRI DEL MESSIA OSCURO 


G li sviluppatori di Arkane Studios sono celebri per il loro 
videogioco di ruolo d'esordio Arx Fatalis, che li ha resi 
una piccola autorità in materia. In Dark Messiah - Mightand 
Magic cè però anche lo zampino di Valve: il motore di gioco 
degli sviluppatori di Half-Life2è stato qui impiegato con 
esiti felicissimi. ■ 
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Produttore: Atari 
Sviluppatore: BioWare 
Anno: 2002 

Piattaforme: PC Windows/Linux, Mac 


Più che un semplice gioco, 
una porta aperta verso centinaia 
di avventure 


A tteso a suo tempo come il titolo per eccellenza della 
nuova generazione di GdR digitali, Neverwinter Nights 
ha inizialmente deluso diversi appassionati a causa dell'ec¬ 
cessiva linearità e dello scarso respiro della trama principa¬ 
le. Col tempo fu però chiaro che gli sforzi degli sviluppatori 



Neverwinter 
Nights, grazie 
alle migliaia 
di avventure 
in Rete, è 
forse il GdR 
moderno più 
longevo 


1 


L'OMBRA E L'ORDA 


N el corso degli anni Neverwinter Nights è stato arricchi¬ 
to e aggiornato con una nutrita serie di miglioramenti 
grafici e tecnici, e da due espansioni, Shadowof Undrentide 
e Orde del Sottosuolo , che offrono molte ore di divertimento 
aggiuntivo. ■ 

non erano rivolti, come in passato, all'avventura già scritta, 
bensì all'editor di contenuti. Il motore di gioco sviluppato 
dai programmatori canadesi di BioWare, Aurora, è stato 
creato con l'obiettivo specifico di consentire interventi pro¬ 
fondi da parte dell'utente, potenziale autore non solo di 
nuove storie ma anche di mondi permanenti condivisibili nel 
gioco online. Il sistema prevede inoltre l'implementazione 
del master, cioè del giocatore incaricato di gestire la storia, 
controllando eventualmente anche i personaggi non giocan¬ 
ti. In altri termini, con Neverwinter Nights siamo di fronte al 
tentativo più sofisticato di riprodurre su schermo una ses¬ 
sione di gioco di ruolo cartaceo. Chi acquista oggi il gioco 
si appropria quindi idealmente di una quantità incredibile 
di materiale scaricabile dalla Rete, a partire dall'ottimo sito 
Neverwinter Vault (nwvault.ign.com). ■ 





nEUERUinTER niGHTS E 


Produttore: Atari 

Sviluppatore: Obsidian Entertainment 
Anno: 2006 

Piattaforme: PC Windows, Mac 

L'editor di avventure secondo 
l'interpretazione di Obsidian: 
la storia torna protagonista 

P er la realizzazione del seguito di Neverwinter Nights Bio¬ 
Ware ha passato la palla a Obsidian, una casa di sviluppo 
composta da molti membri della defunta società Black Isle, più 
volte citata in queste pagine. Neverwinter Nights 2 presenta 
alcune significative novità soprattutto per quanto riguarda la 
campagna base, interessante e ricca di sfumature, nonché 


TRADITORI,TEMPESTE E MISTERI 


S ono molto interessanti anche le prime due espansioni 
del gioco: Mask of thè Betrayer, dalla trama eccezio¬ 
nale, e Storm ofZehir, che implementa una nuova mappa 
del mondo completamente interattiva. Una terza espansione 
uscita a metà del 2009, Mysteries of Westgate, è stata con¬ 
siderata meno riuscita da pubblico e critica. ■ 


nuovamente caratterizzata dalla presenza del party, prima 
inspiegabilmente assente. A rendere interessante il raccon¬ 
to è pure la 
ben riuscita 
implemen¬ 
tazione della 
gestione di 
una fortez¬ 
za, nonché 
l'attenzione 
per il trat¬ 
teggio delle 
personalità 
dei perso¬ 
naggi non giocanti. Purtroppo sono stati fatti anche alcuni 
passi indietro, soprattutto sul piano della giocabilità "tec¬ 
nica" e dell'intelligenza artificiale. Ovviamente non poteva 
mancare un nuovo editor di contenuti, anche in questo caso 
ben accolto dalla comunità dei giocatori: in Rete il materiale 
aggiuntivo è comparso molto rapidamente, inizialmente co¬ 
stituito soprattutto da conversioni di avventure già realizzate 
per il primo capitolo. Ancora una volta, un ottimo punto di 
partenza per l'approfondimento è il sito Neverwinter Vault 
(nwvault.ign.com). ■ 
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THE ELDER SCRDLLS IU: 
OBLIUIDn 


Produttore e sviluppatore: 

Bethesda Softworks LLC 
Anno: 2006 

Piattaforme: PC Windows, Microsoft Xbox 360, 
Sony Playstation 3 


Il mondo digitale fantasy più vasto 
è anche quello in cui è più bello 
perdersi 

N ell'ultimo capitolo della saga The Elder Scrolls l'idea 
di interpretazione libera, da sempre alla base dei titoli 
di Bethesda, mette a buon frutto la potenza dei computer 
moderni. Nei panni di un galeotto in fuga, avremo il compito 
di fermare l'invasione demoniaca della provincia imperiale 
di Cyrodiil, riprodotta nel dettaglio per un'estensione incre¬ 
dibilmente vasta. Nel mondo del gioco troveremo foreste, 
montagne innevate, città con culture e architetture coeren¬ 
temente diversificate, personaggi di ogni tipo e missioni per 
tutti i gusti. Il peculiare sistema di crescita del personaggio, 
basato sull'uso effettivo delle abilità, permette al giocatore 


GDTHIC 3 


Produttore: JoWooD 
Sviluppatore: Piranha Bytes Software 
Anno: 2006 

Piattaforma: PC Windows 

Gioie e dolori di un progetto 
riuscito a metà eppure 
estremamente appassionante 

D opo due capitoli brillanti e coinvolgenti della propria 
serie, Piranha si fa prendere la mano e concepisce un 
lavoro eccessivamente ambizioso, che giunge sul merca¬ 
to in forma palesemente incompleta. Perché ne parliamo, 
dunque? Perché il gioco è stato migliorato con tantissime 
patch (owero programmi in grado di correggere eventuali 
errori del dell'esperienza di gioco, anche se troppo tardi per 


GLI DEI ABBANDONATI 


I n commercio è reperibile la versione base di Gothic 3, 
da installare con le patch correttive reperibili sul sito 
forum.jowood.com. Esiste anche un'espansione, che non ne¬ 
cessita del gioco originale ma è incompleta e non compatibile 
con la patch correttiva, intitolata Forsaken Gods. ■ 


Il miglioramento 
della grafica di 
Oblivion rispetto 
a Morrowind è 
impressionante 



• i a 

^ ■ 


di muoversi in maniera davvero libera, facendolo sentire 
parte di un mondo anziché semplice pedina di un percorso 
a tappe che portano verso la conclusione della storia. Nella 
versione per PC Oblivion è dotato, come il suo predecessore 
Morrowind, di un magnifico editor, in grado di consentire 
modifiche a quasi ogni aspetto del gioco originale: la Rete 
pullula di espansioni amatoriali in grado di soddisfare qua¬ 
lunque desiderio di esperienza di gioco. Due ottimi punti 
di partenza per le ricerche sono i siti www.tesnexus.com e 
planetelderscrolls.gamespy.com. ■ 



INDIMENTICABILE OBLIO 


f*ìblivionè in vendita anche nell'edizione Game ofthe 
L J Year, che include le espansioni Knights ofthe Nine e 
Shivering Isles. Da non perdere, per chi ama approfondire al 
massimo le proprie esperienze di gioco, la guida strategica 
ufficiale, tuttora facilmente reperibile anche nella versione 
italiana. ■ 


modificare l'accoglienza del prodotto da parte di recensori e 
giocatori. Il protagonista di Gothic 3è un eroe senza nome, 
che abita un mondo vastissimo e diviso in tre macrozone 
(desertica, temperata e nordica) punteggiate da decine di 
città e locazioni quali villaggi, grotte e rovine. L'eroe dovrà 
scegliere se schierarsi dalla parte degli orchi invasori, dei 
ribelli che tentano di sconfiggerli o degli ambigui Hashishin: 
il sistema di interazione tra le fazioni è forse l'elemento 
più riuscito del gioco, e da solo dovrebbe garantire una 
seconda possibilità a questo titolo, che una volta emen¬ 
dato dai difetti merita assolutamente di essere preso in 
considerazione. ■ 




All'inizio dell'avventura di Gothic 3 
il mondo è dominato dagli orchi 
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THE llJITCHER 


Produttore: Atari 
Sviluppatore: CD Projekt 
Anno: 2007 

Piattaforma: PC Windows 


^ Il miglior gioco di ruolo con trama 

forte oggi sulla piazza 

L a pubblicazione di The Witcher, a suo tempo, suscitò 
una certa sorpresa. I polacchi dello studio CD Projekt, 
pur non essendo esattamente degli esordienti, non si era¬ 
no mai misurati con un progetto di così ampio respiro: il 
risultato ha però convinto anche i più scettici. Il giocatore 
impersona Geralt, un carismatico cacciatore di streghe in 
un mondo dove dominano ambiguità, sopraffazione e sfrut¬ 
tamento. Inadatto a un pubblico di giovanissimi a causa dei 
temi forti che affronta, The Witcher mostra quante possibi¬ 
lità espressive siano offerte a chi cerca di superare i cliché 
del genere: il risultato è un'opera adulta e matura, dove 
le scelte hanno finalmente un peso tangibile sulla trama e 
sulla giocabilità. Non meno interessante del contenuto è la 
forma, assolutamente smagliante grazie al motore grafico 
del primo Neverwinter Nights, completamente trasformato 


□ RHKEnsnriG: THE DRRK EVE 


3 Produttore: FX Interactive/DTP Entertainment 

Sviluppatore: Radon Labs 
a Anno: 2008 
■ Piattaforma: PC Windows 


Dalla Germania, il ritorno 
del "vecchio stile" 

G razie alla meritoria politica di distribuzione della casa 
FX Interactive, è recentemente arrivato anche in Italia il 
primo GdR tratto dal cartaceo "Uno sguardo nel buio". Rea¬ 
lizzato dagli sviluppatori tedeschi di Radon Labs, Drakensang 
mette il giocatore nei panni di un avventuriero, plasmabile 
a piacimento tra numerose combinazioni di razza e classe, 
che deve impedire la rinascita di un feroce drago malvagio. 
Dotato di una struttura sostanzialmente lineare, il gioco evita 


ILTUTTOCITTA DI FERDOK 


Hìrakensang è in vendita nella versione completamente 
U tradotta e doppiata da FX Interactive. La confezione 
include una gran quantità di materiale extra, tra cui una 
dettagliata mappa della città principale in cui si svolge il 
gioco, Ferdok. ■ 


e aggiornato all'utilizzo dei nuovi effetti consentiti dall'hard- 
ware più recente. Il sistema di combattimento, costruito tra¬ 
mite raffinate sequenze di attacchi combinati, è la ciliegina 
sulla torta di quello che si può senz'altro definire il nuovo 
caposaldo del genere. ■ 



Geralt è 
l'indiscusso 
protagonista 
di The Witcher 


SOLO SU PC! 


The Witcher è in vendita in versione standard e in una 
/ più recente Enhanced Edition, ricca di miglioramenti; va 
sottolineato comunque che questi ultimi possono essere sca¬ 
ricati gratuitamente dai possessori del gioco base. Qualche 
tempo fa era stata annunciata una versione per console, con 
il sottotitolo Rise ofthe White Wolf. recentemente, però, gli 
sviluppatori hanno annunciato di aver sospeso il progetto. ■ 



In Drakensang 
il giocatore 
può controllare 
un party 
di quattro 
personaggi 


l'eccessiva schematicità grazie a mappe di notevoli dimen¬ 
sioni, alle molte locazioni interessanti e alla ricchezza delle 
missioni secondarie. Al protagonista si affiancano ben presto 
altri personaggi, fino a comporre un party di quattro persone. 
I combattimenti sono gestiti con un sistema tattico e strate¬ 
gico molto ben realizzato, che ricorda i fasti di Baldur's Gate. 
Pur non presentando novità eclatanti, Drakensang è un gioco 
piacevole e divertente, che per certi versi incarna alla per¬ 
fezione pregi e difetti della situazione attuale, in termini di 
maturazione e crescita, del GdR digitale. ■ 


La grafica 
non fa 
gridare al 
miracolo, 
ma è 

piacevole 
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FHTTI B QUESITI 


PRIPIR DI ULTIP1R 

I l primo gioco di un certo 
spessore realizzato da 
Richard Garriott fu Akala- 
beth: World of Doom, ap¬ 
parso su Apple II nel 1979. 
Il gioco aveva due visuali, 
una dall'alto e una. sia pur 


sommaria, in soggettiva, 
caratteristica a dir poco 
innovativa per l'epoca. Aka- 
labeth conteneva già alcuni 
elementi caratterizzanti dei 
successivi titoli di Garriott, 
e proprio per questo viene 
spesso definito Ultima 0. 


Per i più curiosi, una buona 
notizia: ancora oggi è pos¬ 
sibile giocare con questo 
titolo grazie a un remake 
realizzato per telefoni cellu¬ 
lari: lo si trova all'indirizzo 
www.dimjon.de/midlet_aka- 
labeth_about.htm. ■ 



L'elementare grafica è 
adatta a ogni cellulare 


I Come si chiamava il 
of Radiance? 

i 

! A. Tyranthraxus 

B. Lord British 

i 

! C. Mictlantecuhtli 



degli spiriti maligni in Pool 


PROGRRrofflRTDRE 

DEUDTD 

ichael Cranford, de¬ 
signer dei primi due 
capitoli di The Bard's Tale, 
era un cattolico fervente: il 
primo episodio della saga 
era pieno di riferimenti alla 



I videogiochi di ruolo, gene¬ 
ralmente incentrati sulla 
ricerca di artefatti mistici e 
tesori segreti, non possono 
non offrire una cospicua dose 
di curiosità, bizzarrie e aned¬ 
doti... E, inoltre, sapreste 
rispondere alle domande da 
veri esperti di queste pagine? 







UR RTTDRE... 

DI RUOLO! 

P atrick Stewart, noto per 
aver interpretato il capi¬ 
tano Jean-Luc Picard nella 
popolare serie TV "Star Trek: 
The Next Generation" e il 
professor Charles Xavier nel¬ 
la serie di film dedicata agli 
X-Men, è apparso più volte 
come doppiatore o come 
voce narrante in numerosi vi¬ 
deogiochi. Non solo in quelli 
dedicati a "Star Trek" o agli 
X-Men, ma pure in Oblivion, 
Forgotten Healms: Demon 
Stone e Lands of Lore: The 
Throne of Chaos. E a propo- 




ìll'opera di Gesù, e 
ne! secondo i nomi di n,,a - 
si tutte le città erano 
dal Nuovo Testamenl 
Cranford non partecipò 
del terzo titolo i 
prima 
ili 
tà, 


sito di Oblivion, impossibile 
non citare anche l'ottimo la¬ 
voro di doppiaggio svolto da 
Terence Stamp (il generale 
Zod di "Superman II") e Lyn- 
da Carter (la Wonder Woman 
deH'omonima serie TV). ■ 


per 


<i VJBt 

Paladin 


quando nel 2C 
tentò senza successo 
rilancio della saga, diede 
al nuovo episodio un 
sguaiato e autoironico, an¬ 
titetico nello spirito e nei 
valori all'opera di Cranford, 
di cui si proponeva 
come una parodia. 


Icmple.of, 
Apshai 

' /V V 
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IL TEP1PID 
DELLE 

cDnuERsmm 

O ggi è piuttosto comune 
che un gioco sia multi- 
formato, realizzato cioè con¬ 
temporaneamente per più 
sistemi, per esempio per PC, 
Playstation 3 e Xbox 360. 
Ma ventanni fa, quando le 
piattaforme erano moltepli¬ 
ci e tutte incompatibili tra di 
loro, potevano passare anni 
per vedere un gioco conver¬ 
tito per i diversi formati: non 
cerano i vantaggi di "econo¬ 
mia di scala" di oggi nel con¬ 
cepire contemporaneamente 
i giochi per più sistemi. Il 
primo videogioco di ruolo a 
subire questa sorte è stato 
probabilmente Tempie of 
Apshai, realizzato su TRS-80 
nel 1979 e poi convertito per 
VIC-20, Commodore 64, Ap¬ 
ple II, Atari, PC e, dopo molti 
anni dall'esordio, anche per 
Amiga e Atari ST. ■ 
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Qual era il sottotitolo di Eye ofthe Beholder IH 

A. The Legend of Darkside 

B. The Legend of Darkmoon 

C. The Legend of Alone in thè Dark 


: y-4 w-< 
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flEUERIllinTER 
niGHTS E LR 
CROCE RDSSR 

L a pubblicazione del gio¬ 
co Neverwinter Nights 
ebbe, tra le altre cose, un 
curioso strascico polemico. 
La Croce Rossa canadese si 
lamentò per l'uso non auto¬ 
rizzato del suo simbolo sui 
medikit presenti nel gioco, 
chiedendone la rimozione 
per evitare che fosse as¬ 
sociato "alla violenza del 
gioco". Il fatto appare quasi 
inspiegabile, se si pensa che 
il simbolo della Croce Rossa 
appare in numerosi altri titoli 


OURflDD I 
GIHPPOnESI 
SCOPRIROnO 
ULTIPIR 

C on un po' di ritardo, la 
serie Ultima riuscì infine a 
sfondare nella seconda metà 
degli anni Ottanta anche in 
Giappone, soprattutto grazie 
alle conversioni per console 
del terzo e del quarto epi¬ 
sodio. Il successo dei giochi 
portò alla creazione di manga 
su licenza: quattro volumi che 
ben testimoniano il passaggio 
radicale tra l'ultimo capitolo 
della prima trilogia, Exodus, 
e la nuova era introdotta da 



POLOniR 

FRflTRSV 

"The Witcher, il riuscitissimo 
/ videogioco di ruolo creato 
dai polacchi CD Projekt, non 
nasce dal nulla: il suo scenario 
si basa su una fortunatissima 
serie di romanzi e racconti 


fantasy dello scrittore Andrzej 
Sapkowski, anch'egli polacco. 
In patria il successo delle opere 
di Sapkowski è clamoroso, e ha 
già dato origine a una riduzio¬ 
ne televisiva e a un film ispirati 
alle vicende del cacciatore di 
streghe Geralt. La saga ha 


esordito nel 1993, ma è pro¬ 
prio negli ultimi anni, grazie al 
fermento scatenato dal video¬ 
gioco, che Sapkowski si sta fa¬ 
cendo conoscere oltre i confini 
nazionali: la serie è ora infatti 
tradotta in sette lingue (al mo¬ 
mento, non in italiano). ■ 

mmammtaMmaiaUÉBmaammMaam 


caratterizzati da una rappre¬ 
sentazione della violenza 
decisamente più realistica. 
Non fu l'unico intervento 
successivo alla pubblica¬ 
zione: diverse raffigurazioni 
di volti furono ritoccate, in 
quanto originariamente co¬ 
piate da altre fonti. ■ 



In quanti sparatutto 
non lo avete visto? 


Le avventure del primo episodio di Ultima avevano 
luogo in un mondo chiamato... 

A. Rosaria 

B. Sosaria 

C. Ciociaria 


:•» ** 


gli investimenti 
siasi ulteriore 
del gioco. Fu il, 


CMD WEST 
CHO SOUTH 
CMD SOUTH 
CMD 



Quest of thè Avatar. I tre volu¬ 
mi dedicati all'Avatar dramma¬ 
tizzano con gusto tipicamente 
nipponico i dilemmi morali del 
protagonista, dando a Ultima 
un'insospettabile atmosfera da 
"Cavalieri dello Zodiaco". ■ 




DRLL'RBISSQ 
RL SUCCESSO 

j I produttore Origin e il 
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Quale movimento religioso fa la sua comparsa in 
Ultima VII! 


A. The Faithfullship 

B. The Spaceship 

C. The Fellowship 



Quante copie di The Elder Scrolls IV: Oblivion 
sono state vendute nel solo anno della sua 
pubblicazione, il 2006? 

A. Un milione e mezzo 

B. Oltre tre milioni 

C. Dieci milioni 








ULTIMA flELLD 
BPRZID... 

I n un'epoca in cui quasi tutto 
era permesso, Garriott amava 
moltissimo sperimentare. Ne è 
la prova la sezione, mai più ri¬ 
proposta negli episodi succes¬ 
sivi della serie, che fece la sua 


...e nncHE 
GRRRIDTT! 

R ichard Garriott ha 
sempre avuto un gran¬ 
dissimo interesse per lo 
spazio: interesse del resto 
familiare, dal momento che 
suo padre era stato astro¬ 
nauta nello Skylab della 
NASA, negli anni Settan¬ 
ta. Desideroso di seguire 
le orme paterne, Richard 
ha acquistato il costoso 
biglietto offerto dalla so¬ 
cietà di turismo spaziale 
Space Adventures: 30 
milioni di dollari per pas¬ 
sare due settimane nello 


Una digressione che non 
ha avuto seguito. 

comparsa nel primo episodio 
di Ultima. Per poter procedere 
nell'avventura, il giocatore do¬ 
veva fronteggiare i suoi nemici 
a bordo di una navicella spazia¬ 
le, in una specie di "sparatutto 
a turni". La saga sarebbe poi 
tornata nell'alveo della propria 


spazio, nell'ottobre 2008. 
Durante la sua permanen¬ 
za nella Stazione Spaziale 
Internazionale Garriott ha 
partecipato a una serie di 
esperimenti più o meno 
scientifici, e si è regalato 
un bizzarro record: essere 
il protagonista della prima 
fiction interamente girata 
tra le stelle ■ 


IL TEMPIO E I 
mnTRiroom gry 

I l gioco II Tempio del Male 
Elementale fu aspramente 
criticato da alcuni giocatori 
poiché, al termine di una 
missione portata a termine 
con successo, un pirata chia¬ 
mato Bertram poteva sposa¬ 
re uno dei membri maschi 
della compagnia, celebrando 
di fatto un matrimonio gay. 
Tom Decker, produttore del 
gioco, si disse "ben felice di 
permettere un matrimonio 
omosessuale, assieme a 
dozzine di altri eterosessua¬ 
li. senza peraltro scadere in 


_ 


ms 


I GdR offrono anche 
spunti di riflessione 
su temi sociali 

facili stereotipi". Qualcosa 
di simile si è visto anche 
in Fable II, che permette a 
uomini e donne, uomini e 
uomini, donne e donne di 
sposarsi liberamente. In 
questo contesto però il tema 
dell'adozione non è ancora 
stato affrontato... ■ 


iconografica fantasy, anche se 
Origin, la casa di produzione di 
Garriott, nel 1990 avrebbe dato 
alle stampe il celeberrimo tito¬ 
lo spaziale Wing Commander. 
Ma la passione per le stelle del 
Nostro lo avrebbe portato ben 
oltre... ■ 




Buoni 

E LIMI 

giochi di magg 
I so sono spesso r 
in edizioni limitate, a 
chite da contenuti 
e gadget di ogni gen 
Vale la pena qui ricordare 
'edizione da collezionista 
di Neverwinter Nights 2, 
proposta in due versioni: 

fui Good" e "Chaotic 
Evil". Le due edizioni con¬ 
tengono il gioco su DVD, 
un corposo manuale, un 
CD con la colonna sonora 
e uno di illustrazioni digi¬ 
talizzate, un’interfaccia di 
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A Britannia Manor c'è 
anche un osservatorio 
astronomico 


TUTTI UH 
RICHARD IL 
SRBRTD SERA 

B ritannia Manor. la 
residenza di Richard 
Garriott presso Austin, 
Texas, è un luogo deci¬ 
samente particolare. 
Costruita ispirandosi a 
cliché architettonici dei 
castelli medievali, con 
tanto di stanze segrete, 
armature e balestre. Bri¬ 
tannia Manor fu teatro, 
negli anni passati, di 
sontuose feste di Hal- 
loween, pensate come 
un gioco di ruolo dal 
vivo per i partecipanti. 
Nella fedele ricostru¬ 
zione di un teatro di 
epoca elisabettiana 
presente all'esterno del 
complesso, Garriott. che 
è anche un esperto pre¬ 
stidigitatore, allieta gli 
amici con spettacoli di 
magia. ■ 


ciTRzmm 

COflCORREIlZIRU 

L a serie Ultima è piena 
di sorprese. Una di 
queste è la ridda di rife¬ 
rimenti che Garriott ha in¬ 
serito in Ultima VII contro 
Electronic Arts, prima che 
questa comprasse Origin. 

Il motto di Origin era 
"Noi creiamo mondi", e 
il Guardiano, l'arcinemico 
del gioco, era presentato 
come "distruttore di mon¬ 
di". I tre elementi malvagi 
etesii dal Guardiano as¬ 
sumevano le stesse forme 
che compongono il logo di 1 
Electronic Arts: un cubo, 
una sfera e un tetraedro. 
Infine, le iniziali di due 
personaggi traditori erano 
proprio "E" e "A". Riferi¬ 
menti sottili, ma una volta 
chiariti inequivocabili a 
chiunque si cimenti nel 
settimo episodio della 
saga. ■ 


logo originale di 
Electronic Arts 




Come si chiama la serie di giochi d'azione, nata 
nel 1985, che attinge dall'iconografìa di "Dungeons 
& Dragons? 

A. Gauntlet 

B. Get Medieval 

C. The Fab Four Party 


Imoen di Candlekeep è un personaggio che 
appare in tutti gli episodi della saga di... 

A. Eye of thè Beholder 

B. Lands ofLore 

C. Baldur's Gate 


r m 
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GRRF1DI 
DESIGflER Gl 
DUBBIO GUSTO 

a serie The Elder Scrolls, 
creata da Bethesda, è sicu¬ 
ramente tra le più apprezzate 
dai giocatori. Eppure anche i 
fan riconoscono che, nonostan¬ 
te le tante ambientazioni evo¬ 
cative e i numerosi personaggi 
carismatici, Bethesda sembra 
avere qualche problema con 
la rappresentazione delle fi¬ 
gure umane. Lo stesso editor 
di personaggi di Oblivion, per 
quanto potente, spesso non 
consente di ottenere figure 
umane particolarmente effica¬ 



ci. Riguardando la confezione 
del primo gioco della saga, The 
Elder Scrolls: Arena, viene da 
dire che certe scelte estetiche 
di dubbio gusto abbiano radici 
lontane... ■ 
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I miGLIDRI SITI DEDICRTI RI UIDEDBIDCHI 


Risorse sul Web 


Per i giocatori di ruolo non ancora soddisfatti. 
Internet è una fonte inesauribile di sapere... 



ULTIP1R U: LRZHRUS 


(www.u5lazarus.com) 


U n remake in tre dimensioni di Ultima V: War- 
riors ofDestiny, scaricabile gratuitamente, 
basato su una versione modificata del gioco Dun- 
geon Siege, che di conseguenza è richiesto per 
giocare. Il progetto è completamente non profit 
e, pur non essendo ufficiale, non è stato bloccato 
da Electronic Arts. ■ 



ULTIPIR RRCHIUE 


||HHH (www.uo.com/archive) 

U na preziosa risorsa per i fan della serie di 
Ultima. Partito come un progetto amatoria¬ 
le, il sito è poi stato riconosciuto ufficialmente da 
Richard Garriott, Lord British in persona. Contiene 
informazioni, guide e immagini inerenti a tutti gli 
episodi. ■ 
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p&^ v «|THE ELDER SCRDLLS 


(www.elderscrolls.com) 


L a homepage della serie The Elder Scrolls, 
con informazioni e immagini sugli ultimi 
episodi, fino a Oblivion. Degno di nota anche il 
codex, che contiene dettagliati saggi sulla tra¬ 
ma, sui personaggi e sulle razze dei vari titoli 
della saga. ■ 


L a definizione di gioco di ruolo, anche se ristret¬ 
ta all'ambito dei videogiochi, è e rimane vaga. 
Ricerche poco mirate su Internet conducono spes¬ 
so e volentieri su siti dedicati ai giochi di ruolo 
giapponesi, simili a Final Fantasy, o addirittura a 
comunità dedicate alle tradizionali versioni car¬ 
tacee di "Dungeons & Dragons" I giochi di ruolo 
occidentali sono legati di frequente a mondi vasti 
e ricchi di possibilità, e di conseguenza vengono 
difficilmente affrontati nel dettaglio dai siti di am¬ 
pio respiro. Quando si è alla ricerca di informazioni 
precise, dunque, la cosa migliore è individuare siti 
specificamente dedicati a un determinato gioco o 
a una serie. Ce ne sono tanti, e spesso raccolgono 
guide e contenuti personalizzati creati dagli stessi 
utenti. Inoltre, a patto di sapere bene l'inglese, su 
www.gamefaqs.com si possono trovare guide e 
soluzioni scritte con pazienza certosina dai fan più 
volenterosi. I giochi di ruolo, anche grazie alle loro 
trame coinvolgenti, diventano spesso e volentieri 
dei cult, e come tali sono ogni giorno oggetto di di¬ 
scussione da parte di migliaia di appassionati. Non 
sono da sottovalutare nemmeno i forum dedicati ai 
giochi, molte volte gestiti e moderati direttamente 
dagli sviluppatori (come forums.bioware.com, che 
ospita comunità dedicate a tutti i più importanti ti¬ 
toli di BioWare): sempre fonti di notizie fresche, e 
senza dubbio il luogo più adatto per porre domande 
specifiche a un pubblico di esperti e appassionati. ■ 



DUflGEOn P1RSTER EflCVCLDPHEDIR 


(dmweb.free.fr) 


u 


n sito interamente dedicato a Dungeon Master. Contiene informazioni sull'originale e sui seguiti, e ottime strategie per 
sopravvivere. Considerando la difficoltà di questo gioco, ogni aiuto può tornare utile... ■ 
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DGQ GLOSSHRV 


(www.wizards.com/default.asp?x=dnd/glossary) 

U n dettagliato glossario dedicato a "Dungeons & Dragons", il più noto dei giochi di ruolo cartacei. Non si riferisce diretta- 
mente al mondo dei videogiochi, ma considerando la quantità di titoli ispirati a "D&D" è un'ottima risorsa per acquisire 
le conoscenze di base. Consigliato ai neofiti e a chiunque voglia fare un ripasso approfondito. ■ 



(www.roguetemple.com) 

U n sito dedicato al mondo dei Roguelike, un genere 
di nicchia ma ancora molto amato. Si tratta di giochi 
ispirati a fìogue . storico titolo di cui parliamo in questo 
stesso fascicolo, spesso disponibili gratuitamente. Ottimi 
per chiunque voglia dedicarsi a un'esperienza davvero 
vintage e non si spaventa per l'altissimo livello di diffi¬ 
coltà proprio del genere. ■ 


RDGUE TEF1PLE 



RPGRP1ER 


(www.rpgamer.com) 


U n sito che si occupa, con recensioni e notizie, di tutto 
il mondo dei giochi di ruolo. Non trascura neanche i 
giochi di ruolo nipponici, ma è aggiornato soprattutto sul 
fronte occidentale. ■ 



UIDRLQ DF GDTHIC 


(www.worldofgothic.com/gothic) 


U n sito curato con passione dai fan della serie di Gothic. 

Contiene informazioni, strategie, immagini e notizie. Si 
parla principalmente dei primi tre episodi, ma anche del nuo¬ 
vo capitolo. Arcanti. È inoltre disponibile una sezione in stile 
Wikipedia modificabile e aggiornabile da tutti i fan. ■ 



BIDURRE 


(www.bioware.com) 


H omepage di uno dei nomi più blasonati del mondo dei 
giochi di ruolo occidentali. Ottimo per restare aggior¬ 
nati sulle future uscite, ma anche per discutere con altri fan 
grazie all'enorme forum, dotato di specifiche sezioni per tutti 
i giochi più noti di BioWare. ■ 



UIDEDGRHIEG 


(www.lagrandestoriadeivideogiochi.it) 


I sito su Internet della pubblicazione che state leggendo! Un ottimo punto di partenza per ottenere ulteriori informazioni sui contenuti 
dei diversi volumi de "La grande storia dei videogiochi", ma anche per scoprire tutto ciò che c'è da sapere sui giochi allegati. ■ 


UULTURE’B EVE 


(clivecrous.lighthouseapp.com/projects/11282/home) 

U na versione 
con grafi¬ 
ca isometrica di 
NetHack, un gioco 
gratuito nato nel 
1987, e che an¬ 
cora oggi vede una folta comunità di appassionati che 
continuano a svilupparlo, rendendolo una delle realtà 
più durature nel mondo dei videogiochi non commer¬ 
ciali. Vulture's Eye è decisamente più avvicinabile del¬ 
la versione originale, la cui interfaccia era composta 
esclusivamente da caratteri ASCII. Difficilissimo, ma da 
provare. ■ 



KinGaam gf lqrthuig 


(www.kingdomofloathing.com) 

N on fatevi ingannare dall'aspetto spartano e minima¬ 
le: Kingdom of Loathing è un gioco di ruolo gratuito, 
esclusivamente online, che prevede svariate interazioni 
con altri avventurieri in giro per il mondo. Il suo punto for¬ 
te è senza dubbio lo humour surreale con il quale vengono 
costantemente presi in giro i luoghi comuni del mondo 
dei giochi di ruolo. 

Kingdom of Loathing è 
inoltre di facile acces¬ 
sibilità ed è dotato di 
un sistema di gestione 
tanto semplice quanto 
accattivante. ■ 
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GLI SCEflRRI FUTURI 


Invadendo 

altri moi 


Gli elementi tipici dei videogiochi di ruolo entrano 
a far parte dei generi più disparati, senza perdere 


però la loro originalità. 


RRHRniEnTRRIO CUSTDP1 


I futuro dei giochi di ruolo viaggia su due binari paral¬ 
leli: da una parte aumentano i titoli che consentono 


O oul Calibur IVè uno dei tanti esempi di 
O giochi che hanno importato elementi fon¬ 
damentali di personalizzazione dai GdR classici. 
Appartenente propriamente al genere "picchia- 
duro", il titolo di Namco Bandai offre l'opportu¬ 
nità di creare il proprio spadaccino partendo da 
modelli precostituiti. Lo stile di combattimento 
e le abilità del personaggio variano a seconda 
dell'equipaggiamento, dato che ogni veste e ogni 
arma hanno valori peculiari che determinano la 
modifica di numerosi parametri. I punti esperien¬ 
za sono rappresentati dall'oro che si accumula 
con i combattimenti, che permette di sbloccare 
e acquistare nuovi oggetti. ■ 



un'esperienza videoludica unica e personale, dall'altra 
i GdR veri e propri si emancipano sempre più dalle 
rigide imposizioni del genere. 


IL PIRSTER ELETTROniCQ 


P er sua stessa natura un videogame chiede l'immede- 
simazione nei panni dei personaggi che compaiono 
sullo schermo: in quest'ottica, per così dire, ogni video¬ 
gioco è un videogioco di ruolo. E per questo motivo, non 
appena gli appassionati del genere si sono impadroniti dei 
computer, hanno iniziato a gettare in pasto ai processori 
le loro storie. 

Il computer si è rivelato fin da subito un master im¬ 
parziale e affidabile: se i giochi di ruolo su carta hanno 
funzionato così bene fin dalle origini, la stessa cosa si 
può dire dei giochi di ruolo elettronici. Si sono evoluti, 
arricchiti, hanno sfruttato i progressi delle macchine, ma 
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sono ancora legati a doppio filo ai punti ferita, ai passaggi 
di livello, ai dadi più o meno camuffati. Basta sovvertire 
qualcuna di queste regole base, ed ecco che il gioco di 
ruolo non ha più tutti i requisiti per far parte del genere 
a pieno titolo. Per contro, e dall'altro lato, un numero 
sempre crescente di videogame fa proprie caratteristi¬ 
che tipiche dei giochi di ruolo pur appartenendo a generi 
anche molto diversi. Alla luce di queste considerazioni 
sembra quasi ingrato il compito dello sviluppatore di gio¬ 
chi di ruolo digitali, dal momento che gli appassionati più 
ferventi della dimensione "carta e penna" (in un certo 
senso il bacino d'utenza privilegiato) tendono quasi a 
snobbare ogni trasposizione in bit, pixel e poligoni. Le 
limitazioni tecniche e pratiche di un calcolatore impe¬ 
discono di fatto al videogiocatore di ruolo di prendere 
decisioni significative per il reale sviluppo dell'universo 
narrativo: l'imparziale velocità del processore nel detta¬ 
re e nel far rispettare le regole ha come rovescio della 
medaglia la mancanza di improvvisazione e di impreve¬ 
dibilità, quella che rende i migliori master in carne e ossa 
così apprezzati e ricercati. Nei GdR digitali, in pratica, il 
giocatore non interpreta un ruolo, ma si limita a prendere 
le giuste decisioni tattiche per proseguire correttamen¬ 
te nell'avventura: un comportamento troppo fuori dagli 
schemi comporterebbe morte certa. __ 


IL RUOLO OEL FUTURO 


_j 


I l mercato del videogioco si è già mosso da tempo per 
cercare di superare questi limiti, e il futuro sembra an¬ 
cora più promettente. Gli universi di gioco sono sem¬ 
pre più ricchi di dettagli e raffigurati con una risoluzione 
grafica sempre migliore, e un numero crescente di titoli 
consente di sviluppare le storie in una grande varietà di 
modi, a seconda delle decisioni prese dal giocatore. Le 
stesse scelte morali compiute dei personaggi si sono via 
via caricate di un'ambiguità maggiore, rendendo meno 
secca la contrapposizione tra Bene e Male e più ricca e 
complessa l'esperienza di gioco. E con lo straordinario 
sviluppo del gioco online viene davvero da chiedersi se, 
di qui a non molto tempo, potrà ancora capitare di incon¬ 
trare un master in carne e ossa, o se il computer non avrà 
preso il definitivo sopravvento su questa antica e gloriosa 
"professione ludica"... ■ 


nULTD PIU DI un FinRLE 
RLTERflRTIUD 


P er molti Fable non è altro che un gioco d'azio¬ 
ne camuffato da videogioco di ruolo. Sebbe¬ 
ne lo sviluppo dell'azione richieda padronanza del 
sistema di controllo e destrezza nell'eseguire i 
comandi, è innegabi¬ 
le che la componente 
di crescita del perso¬ 
naggio e dell'univer¬ 
so di riferimento si 
rifaccia chiaramente 
ai giochi di ruolo. La 
propria morale, de¬ 
terminata non solo 
dalle azioni ma an¬ 
che dal cibo ingerito 
e dagli indumenti indossati, influisce sulle reazio¬ 
ni dei personaggi non giocanti, e a lungo andare 
perfino sull'atmosfera dello scenario e, di conse¬ 
guenza, anche sulle missioni secondarie. ■ 



un UDLTO PER TUTTE 
LE DCCRSmm 


I n un gioco di ruolo cartaceo la definizione 
I dei tratti somatici del proprio alter ego è ac¬ 
cessoria e in fondo trascurabile, ma lo stesso 
non si può certo dire dei GdR digitali. I nuovi 
editor di sembianze (come quello di Oblivion, 
per esempio) permettono la creazione di una 
varietà impressionante di volti ed espressio¬ 
ni, e offrono l'opportunità ai manipolatori più 
esperti di ricreare i tratti delle proprie celebri¬ 
tà preferite (non tutti sono infatti così interes¬ 
sati all'idea di rimirare il proprio volto tradotto 
in poligoni). Questo elemento, all'apparenza 
secondario, si rivela sempre più determinante 
per rendere unica ogni esperienza di gioco. ■ 
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LE PRROLE DEI UIDEDGIDCHI 




Bug: Letteralmente, "baco". Il ter¬ 
mine indica un errore nella scrittura 
del codice che può causare problemi 
più o meno gravi a un programma o 
a un videogioco. 



Controller: Un dispositivo, come 
un joystick e un joypad, collegato 
a un computer o a una console e 
utilizzato per gestire le azioni di un 
videogioco. 



Easter Egg: Letteralmente, "uovo 
di Pasqua". Un piccolo segre¬ 
to nascosto dagli sviluppatori in 
un programma. Può essere uno 
scherzo, una citazione, o magari 
un cammeo o un riferimento a un 
elemento preso da altri giochi, film 
o quant'altro. 


Free roaming: L'espressione, tra¬ 
ducibile all'incirca con "andare in 
giro liberamente", è usata per in¬ 
dicare giochi che non impongono 
un'azione lineare, in cui occorre ri¬ 
solvere una fase del gioco per poter 
accedere a un'altra. 



Platform game: Gioco nel quale 
l'azione si svolge tramite salti e 
spostamenti su "piattaforme", ov¬ 
vero piani d'appoggio per i movi¬ 
menti dei personaggi. 

MMOG: Acronimo di "Massively 
Multiplayer Online Game", espres¬ 
sione che indica un gioco largamen¬ 
te praticato tramite connessione a 
Internet. 

MMORPG: Acronimo di "Massively 
Multiplayer Online Role-Playing 
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Game". Indica un gioco di ruolo on- 
line con un grande numero di parte¬ 
cipanti che coesistono nello stesso 
mondo virtuale. 

Motore grafico: Il codice deputato 
alla resa grafica del mondo di gioco. 

Picchiaduro: Gioco di combatti¬ 
mento, tra due o più giocatori, in 
2D o in 3D. 

Pixel: L'elemento puntiforme mini¬ 
mo di un'immagine a monitor. 

Poligono: Qualunque figura geo¬ 
metrica usata per la grafica tridi¬ 
mensionale. 

Pre-renderizzazione: Elaborazio¬ 
ne grafica di un'immagine non ge¬ 
stita in tempo reale da un program¬ 
ma. Consente di inserire immagini 
di alta qualità in un gioco senza 
gravare sulla velocità di esecuzio¬ 
ne o sulla memoria necessaria per 
eseguirlo. 


Risoluzione: Densità dei pixel di 
un'immagine. Quanto più è alta, tanto 
più è alta la qualità deH'immagine. 

Shooter: Termine inglese che indi¬ 
ca i giochi in cui l'azione principale 
consiste nello sparare, con qual¬ 
siasi arma. Spesso, in italiano, si 
usa come alternativa il neologismo 
"sparatutto". 

Sparatutto in soggettiva: Uno 

shooter con una visuale in prima 
persona, spesso indicato con l'acro- 
nimo FPS ("First Person Shooter"). 

Spoiler: Anticipazione della trama 
o delle caratteristiche non immedia¬ 
tamente visibili di un gioco fatta a 
un utente che non le ha ancora spe¬ 
rimentate in prima persona. 

Sprite: Figura bidimensionale, ge¬ 
neralmente un personaggio o un 
oggetto, che si muove indipenden¬ 
temente dallo sfondo. 

Texture mapping: Una serie di 
immagini o trame applicate alle 
superfici grafiche poligonali per mi¬ 
gliorarne la resa visiva. 

Visuale isometrica: Rappresenta¬ 
zione dell'area di gioco molto dif¬ 
fusa in alcuni generi, basata sulla 
proiezione isometrica, che prevede 
due assi laterali inclinati a 30° che 
si incrociano in un punto. In realtà, 
in molti casi la proiezione impie¬ 
gata dai videogame è dimetrica, 
ma per consuetudine tra i video¬ 
giocatori si mantiene il riferimento 
alTisometria. ■ 
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I DRAGHI, DUNGEON 
& COMPUTER 


Quando i videogiochi iniziarono a muovere i loro 
primi passi, intraprendenti programmatori già fa¬ 
cevano i primi tentativi di riprodurre su schermo 
il loro passatempo preferito, il celebre gioco di 
ruolo "Dungeons & Dragons"... Questo volume è 
dedicato all'epica storia della creazione di inte¬ 
ri mondi, di furiose battaglie con draghi, di ma¬ 
chiavellici enigmi. Tutto il meglio del videogioco 
di ruolo, dagli astratti dungeon di Rogue fino alle 
meraviglie fantasy di Oblivion. 
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